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Selama pelaksanaan penelitian di SMK Negeri 4 Malang pada kelas X Multimedia 
mata pelajaran pemrograman dasar, peneliti mendapati guru pemrograman 
dasar belum menghadirkan inovasi kemenarikan materi belajar yang dapat 
digunakan oleh siswa. Guru berusaha memfasilitasi siswa memperbolehkan 
penggunaan smartphone dalam pembelajaran untuk mengakses informasi materi 
pembelajaran. Smartphone yang seharusnya dapat dimanfaatkan untuk 
mengakses berbagai informasi mengenai materi pembelajaran justru belum 
dimanfaatkan secara maksimal. Siswa lebih memilih mengakses sosial media, 
bermain game online daripada mencari materi pembelajaran yang diminta. 
Kegiatan pembelajaran tersebut menunjukkan rendahnya inisiatif dan 
kemandirian siswa dalam belajar. Dengan perkembangan teknologi pada bidang 
pendidikan menuntut para pendidik lebih kreatif dan inovatif dalam 
pembelajaran di kelas. Alternatif yang dapat digunakan adalah dengan 
menggunakan model pembelajaran yang mengintegrasikan inovasi dan 
kemajuan teknologi melalui sistem online learning dengan interaksi antara guru 
dan siswa. Metode pembelajaran Hybrid System berbantuan kemenarikan materi 
adalah solusi untuk mengatasi permasalahan siswa terkait kemandirian belajar. 
Menyajikan materi pembelajaran yang menarik membuat para siswa tidak jenuh 
terhadap materi pembelajaran yang disampaikan. Hybrid System merupakan 
pembelajaran campuran antara online dan pertemuan tatap muka dalam satu 
aktivitas pembelajaran yang terintegrasi. Model pembelajaran ini dapat 
digabungkan dengan penerapan suatu Learning Management System (LMS) 
dalam pembelajaran online salah satunya adalah Google Classroom. Hasil 
penerapan setelah pengaruh model pembelajaran Hybrid System berbantuan 
Google Classroom berisi kemenarikan materi siswa memperoleh kategori tinggi. 
Dikarenakan siswa hampir sebagian besar mampu melaksanakan permasalahan 
tugasnya secara mandiri. Siswa yang memperoleh kategori rendah sebelum 
pengaruh model pembelajaran Hybrid System digunakan. 
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During the implementation of research basic programming subjects in X 
Multimedia class at SMK Negeri 4 Malang, the researcher found that basic 
programming teachers had not brought innovation to the attractiveness of 
learning materials that used by students. The teacher tried to facilitate students 
to allow the use of smartphones to access information on learning. Smartphones 
is able to be used to access various information-learning materials precisely have 
not been fully utilized. The students prefer to access social media, play online-
games rather than looking for learning material. These learning activities show 
the low-level of initiative and independence of students. With the development of 
technology in the field of education requires the educators to be more creative 
and innovative in classroom. An alternative that can be used is a learning model 
that integrates innovation and technological progress through an online learning-
system with interactions between teachers and students. The Hybrid System 
learning method assisted with interesting material is a solution to overcome 
student problems related to learning independence. Presenting of interesting 
material makes students not bored. Hybrid System is a mixture of online-learning 
and face-to-face meetings in one-integrated learning activity. This learning model 
can be combined with the implementation of a Learning Management System 
(LMS) that is Google Classroom. The results after the influence the Hybrid System 
in Google Classroom, the student obtained a high-category. Because most of the 
students able to carry out their problems independently. Students who get low-
category come before the use of the influence of the Hybrid System.  
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi yang masih berkembang dan 
maju di era sekarang sangat memberi kemudahan di berbagai bidang termasuk 
bidang pendidikan. Pendidikan berpengaruh pada kualitas pembelajaran 
sehingga secara tidak langsung menuntut para pendidik lebih kreatif dan inovatif 
dalam pembelajaran di kelas. Pembelajaran yang dimaksud adalah pembelajaran 
yang sanggup menumbuhkan keaktifan dan kemandirian pada diri siswa. Belajar 
bukanlah sebuah tujuan, namun sebagai sebuah proses untuk meraih tujuan. 
Salah satu alternative yang bisa dipakai ialah dengan menerapkan model 
pembelajaran yang memunculkan kemandirian belajar pada siswanya (Hamalik, 
2011). 
Perkembangan TI sudah mendorong kemunculan bermacam inovasi model 
pembelajaran di bidang pendidikan. Model pembelajaran inovatif itu sendiri 
muncul sebagai alternative solusi untuk menyelesaikan beragam hambatan 
dalam metode pembelajaran konvensional. Salah satu aplikasi TI di bidang 
pendidikan ialah pengembangan e-learning. Pendapat dari Rosenberg (2001), e-
learning adalah satu pemakaian teknologi internet dalam proses pembelajaran 
dalam jangkaun luas yang mengacu dari tiga ketentuan yakni: 1) e-learning 
adalah jaringan dengan kemampuan untuk memperbarui, menyimpan, 
menyampaikan dan membagikan materi pembelajaran ataupun informasi; 2) 
pengiriman e-learning hingga ke pemakai terakhir lewat komputer dengan 
memakai internet yang standar; 3) e-learninng menitikberatkan pada pandangan 
mendasar yang luas mengenai pembelajaran. Beranjak dari pernyataan di atas, 
maka upaya dalam meningkatkan mutu pembelajaran dengan pemanfaatan 
potensi e-learning penting untuk dilaksanakan. 
Pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi dapat menjadi pilihan, 
karena minimnya instruksi langsung dari guru pada saat kegiatan pembelajaran. 
Disamping itu pemanfaatan teknologi informasi juga dapat menekan kegiatan 
pembelajaran yang cenderung konvensional dan berpusat kepada guru. 
Pembelajaran jarak jauh mampu menjadi alternatif untuk mengatasi masalah 
kemandirian belajar siswa. Pendidikan yang memakai pendekatan waktu yang 
tidak sama, lokasi yang sama menawarkan kemandirian belajar sehingga siswa 
bisa menentukan waktu berdasarkan kesiapan mereka masing-masing (Yaumi, 
2017).  Hal ini menegaskan bahwa penggunaan media pembelajaran jarak jauh 
juga dapat dimanfaatkan untuk menunjang kemandirian siswa. 
Belajar mandiri atau Self Regulated Learning tidak berarti belajar sendiri. 
Pendapat dari Bandura (1997) Self Regulated Learning ialah sebuah upaya untuk 
mendalami dan memanipulasi jaringan asosiatif membidangi tertentu (yang tidak 
harus membatasi pada isi akademik), dan memonitoring serta menambah proses 
secara mendalam. Dari sudut lainnya, SRL menegaskan arti pentingnya inisiatif 
siswa sebab SRL adalah belajar yang terjadi atas inisiatif. Menurut Zimmerman 
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(2002) siswa yang mempunyai inisiatif memperlihatkan kemampuan untuk 
menggunakan pemikirannya, emosinya, strateginya dan perilakunya yang 
ditujukan dalam dalam menggapai tujuan (Mukhid, 2008).  
Selama pelaksanaan Program Pengalaman Lapangan (PPL) pada 25 
September – 21 November 2019 di SMK Negeri 4 Malang pada kelas X 
Multimedia mata pelajaran pemrograman dasar, peneliti mendapati guru 
pemrograman dasar belum menyuguhkan inovasi kemenarikan materi belajar 
yang bisa dipakai oleh siswa. Guru berupaya memberikan fasilitas pada siswa 
dengan membolehkan pemakaian smartphone dalam pembelajaran untuk 
mengakses informasi pembelajaran. Smartphone yang semestinya bisa 
dipergunakan untuk mengakses bermacam informasi tentang materi 
pembelajaran justru belum digunakan secara optimal. Siswa lebih memilih 
mengakses sosial media, bermain game online daripada mencari materi 
pembelajaran yang diminta. Disamping mengakses social media, peneliti juga 
menemukan sebagian siswanya justru bermain game online dan menonton 
youtube. Hal itu memperlihatkan kurangnya inisiatif siswa untuk belajar secara 
mandiri ketika di sekolah maupun di rumah. 
Dalam pelaksanaan PPL, peneliti juga menemukan jika pelaksanaan 
pembelajarannya lebih banyak menggunakan media ceramah. Guru masih 
menggunakan metode teacher centered learning, proses pembelajaran masih 
terpusat pada guru dan siswa masih terpaku dengan apa yang diucapkan guru 
sehingga siswa tidak bisa mengeksplorasi pengetahuan yang mereka miliki. Dari 
sudut lainnya, berdasar pada tanya jawab dengan guru pemrograman dasar, 
ketersediaan sumber belajar yang disediakan sekolah dalam mata pelajaran 
pemrograman dasar hanya berupa power point. Guru berargumen jika 
keberadaan power point itu belum dapat memenuhi kebutuhan siswanya. 
Meskipun didominasi metode ceramah dan materi berupa power point, dalam 
wawancaranya guru menyatakan sudah menggunakan teknologi untuk 
mendukung pembelajarannya yakni dengan menggunakan Google Classroom 
menjadi evaluasi pembelajaran dalam penugasan yang mewajibkan siswanya 
upload file dengan batas waktu pengumpulannya sudah ditentukan.  
Google Classroom dibuat guna meningkatkan kelas yang disiapkan Google, 
adalah platform online yang menambah pengalaman belajar di kelas 
konvensional (Bunte, 2017). Google Classroom ialah aplikasi gratis bagi siswa dan 
guru. Guru bisa membuat ruang kelas dan meminta siswanya untuk bergabung 
dengan kelasnya, dan membuat serta memberi tugas. Siswa dan guru bisa 
berkomunikasi tentang tugas, guru juga bisa menghadiri persetujuan siswa. Fitur 
yang Google Classroom tawarkan menyediakan ruang kelas tanpa kehadiran 
kertas, akses ke produk Google yang lainnya misalnya G-mail, Google Drive, 
Google Form, dan kolaborasi antara guru dan siswa melalui kelas, mudah untuk 
mengatur, biaya dan untuk guru menyelidiki siswa semakin baik lagi. 
Guna menyelesaikan permasalahan tersebut, seorang guru harus melakukan 
perancangan aktivitas pembelajaran yang bisa menumbuh kembangkan 
kemandirian belajar siswanya melalui penerapan pendekatan model Self 
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Regulated Learning dengan menyusun perangkat pembelajaran. Perangkat 
pembelajarannya mencakup RPP, strategi atau model pembelajaran, materi 
bahan ajar, instrumen penelitian, dan media pembelajaran.  
Moebs dan Weibelzahi (Husamah, 2014) menyatakan jika Hybrid System 
adalah pembelajaran campuran antara online dan tatap muka dalam sebuah 
kegiatan pembelajaran yang terpadu. Model pembelajaran tersebut bisa 
dipadukan dengan menggunakan sebuah LMS dalam pembelajaran online salah 
satunya yakni Google Classroom. Pada penelitian Self Regulated Learning siswa, 
peneliti mengambil judul “Implementasi Platform Google Classroom Sebagai 
Suplemen Pembelajaran Model Hybrid System Pada Mata Pelajaran 
Pemrograman Dasar Di SMK Negeri 4 Malang”. Cakupan materi pemrograman 
dasar fokus pada pemrograman web HTML dan CSS. Pada konteks lingkungan 
studi kasus mengambil kelas X Multimedia di SMK Negeri 4 Malang. Karakteristik 
peserta didik yang terlibat adalah 36 siswa pada kelas X Multimedia A sebagai 
kelas eksperimen dan 36 siswa pada kelas X Multimedia B sebagai kelas kontrol. 
Karakteristik materi yang dieksperimenkan ada 2 yang sebelumnya 
menggunakan pendekatan Discovery learning dan setelahnya menggunakan 
model Hybrid System untuk mengetahui hubungan antara kemenarikan materi 
yang disajikan dengan kondisi Self Regulated Learning (SRL).       
1.2 Rumusan Masalah 
Beranjak dari latar belakang yang sudah diuraikan, maka rumusan masalah 
dalam penelitian SRL siswa adalah: 
1. Bagaimana kondisi Self Regulated Learning (SRL) siswa sebelum dan sesudah 
penggunaan Hybrid System? 
2. Bagaimana hubungan antara kemenarikan materi yang disajikan dengan 
kondisi Self Regulated Learning (SRL) siswa? 
1.3 Tujuan 
1. Mengetahui kondisi Self Regulated Learning (SRL) siswa sebelum dan sesudah 
penggunaan Hybrid System. 
2. Menghasilkan hubungan antara kemenarikan materi yang disajikan dengan 
kondisi Self Regulated Learning (SRL) siswa. 
 
1.4 Manfaat 
Manfaat pada penelitian Self Regulated Learning siswa adalah sebagai berikut: 
1. Bagi Guru 
Diharapkan bisa memberi referensi tentang inovasi dalam perancangan serta 
pengembangan perangkat pembelajaran dengan basis model pembelajaran 
penggunaan Hybrid System menggunakan Google Classroom. 
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2. Bagi Siswa  
Diharapkan dapat meningkatkan kemandirian siswa dalam mempelajari mata 
pelajaran pemrograman dasar dengan dukungan materi, tugas dan aktivitas 
diskusi. 
3. Bagi Pembaca atau Masyarakat 
Menjadi referensi untuk mengadakan penelitian yang berhubungan dengan 
implementasi pada perangkat pembelajaran dengan menggunakan kemajuan 
teknologi sumber belajar untuk menunjang kegiatan pembelajaran yang lebih 
efektif dan efisien. 
4. Bagi Peneliti 
Menjadi sarana implementasi ilmu yang didapatkan ketika mengikuti 
perkuliahan. Selain hal tersebut juga memperkaya wawasan, pengalaman, 
dan keterampilan peneliti dalam mengetahui kondisi Self Regulated Learning 
(SRL) siswa sebelum dan sesudah penggunaan Hybrid System dan 
menghasilkan hubungan antara kemenarikan materi yang disajikan dengan 
kondisi Self Regulated Learning (SRL) siswa. 
1.5 Batasan Masalah 
Beranjak dari latar belakang serta perumusan masalahnya yang sudah 
dijelaskan, supaya pembahasannya lebih terfokus, maka penelitian SRL dibatasi 
dalam hal: 
1. Materi yang dibahas pada penelitian Self Regulated Learning siswa adalah 
materi Web Statis pada mata pelajaran Pemrograman Dasar. 
2. Subjek penelitian Self Regulated Learning siswa adalah dua kelas yakni kelas 
kontrol dan kelas eksperimen dari siswa kelas X Multimedia SMKN 4 Malang 
tahun ajaran 2019/2020. 
1.6 Sistematika Pembahasan 
Sistematika pembahasan dalam merealisasikan tujuan yang diinginkan, maka 
sistematika pembahsan isusun dalam laporan tugas akhir ini seperti di bawah ini: 
 
BAB 1 PENDAHULUAN 
Dalam pendahuluan memuat kondisi kurangnya kemandirian siswa dalam 
belajar dan tidak adanya kemenarikan penyajian materi dalam mengajar, untuk 
menyelesaikan permasalahan tersebut, peneliti melakukan perancangan aktivitas 
pembelajaran yang bisa menumbuh kembangkan kemandirian belajar siswa 
melalui penerapan pendekatan model Self Regulated Learning dengan menyusun 
perangkat pembelajaran. Perangkat pembelajarannya mencakup RPP, strategi 
atau model pembelajaran, materi bahan ajar, instrumen penelitian, dan media 
pembelajaran. 
BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN  
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Memuat kajian pustaka dan landasan teori yang membahas belajar dan 
pembelajaran pemrograman dasar, efektivitas pembelajaran, self regulated 
learning, hybrid system, mata pelajaran pemrograman dasar, e-learning, Google 
Classroom, pembelajaran yang menarik, model pembelajaran hybrid system 
berbantuan kemenarikan materi pada Google Classroom, model pembelajaran 
discovery learning berbantuan Google Classroom. 
BAB 3 METODOLOGI 
Memuat alur kerja yang dilakukan oleh peneliti dalam penggunaan Hybrid 
System untuk mengetahui kondisi Self Regulated Learning (SRL) siswa sebelum 
dan sesudah. 
BAB 4 HASIL PENELITIAN 
Mengetahui permasalahan siswa terkait rendahnya kemandirian siswa dalam 
belajar pemrograman dasar terkait materi web statis dengan memberikan 
strategi atau model pembelajaran yang tepat terkait Self Regulated Learning 
(SRL) siswa. 
BAB 5 PEMBAHASAN  
Mengukur kondisi Self Regulated Learning (SRL) siswa sebelum dan sesudah 
penggunaan hybrid system dan menghasilkan hubungan antara kemenarikan 
materi yang disajikan dengan kondisi Self Regulated Learning (SRL) siswa yang 
sesuai dengan memberikan strategi atau model pembelajaran yang dipilih. 
BAB 6 PENUTUP  
Kesimpulan penelitian dari yang sudah dilaksanakan serta saran dalam 
melakukan penelitian yang relevan berikutnya. 
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BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Kajian Pustaka 
Pada penelitian sebelumnya oleh Wulansari (2018) memiliki latar belakang 
kurangnya penggunaan teknologi dalam pembelajaran matematika. Faktor yang 
lain ialah minimnya sumber belajar yang ada di sekolah, minimnya inisiatif, dan 
minimnya motivasi siswa dalam menggali informasi pembelajarannya. Tujuan 
dari penelitiannya adalah melakukan perancangan dan pengembangan 
perangkat pembelajaran berbasis model pembelajaran Blended Learning yang 
memanfaatkan penerapan teknologi yakni Google Classroom dalam materi 
vector pada ruang dimensi tiga dan mengetahui keefektifan pembelajarannya 
dilihat dari kemandirian belajar dan hasil belajarnya. Peneliti memakai 
mekanisme penelitian dan pengembangan (R&D). Perangkat pembelajaran yang 
dikembangkan berupa RPP bahan ajar, instrumen penilaian, dan media 
pembelajaran. Subjek penelitiannya adalah siswa Kelas X MI-A 4 SMA N 7 
Yogyakarta. Objek penelitiannya yakni perangkat pembelajaran yang 
dikembangkan dengan teknik pengumpulan data yakni pengamatan kemandirian 
belajar, wawancara potensi dan persoalan, wawancara evaluasi pembelajaran, 
tes, serta kuesioner. Hasil penelitiannya dilihat dari kemandirian belajar siswa, 
dengan total hasil siswa yang masuk dalam klasifikasi Sangat Positif (SP) 
ditambah Positif (P) dan ditambah Netral (N) persentasenya sebesar > 75% 
masuk dalam klasifikasi Positif. Dilihat dari hasil belajarnya juga efektif dengan 
persentase ketuntasan siswanya yakni 79.41%. Secara keseluruhan membentuk 
kerangka teoritik dari penelitian (Wulansari, 2018). 
Pada penelitian sebelumnya dilakukan oleh Muammar (2017) dengan 
mengembangkan e-learning berbasis web di jurusan pendidikan biologi UIN 
Raden Intan Lampung. Tujuan dari penelitiannya adalah mengembangkan E-
Learning berbasis wes pada jurusan pendidikan biologi dengan pengembangan 
(R&D), terdapat 10 tahap dalam proses pengembangannya. Dalam praktiknya 
cuma 7 tahap yang dipakai yakni potensi dan masalah, pengumpulan data, 
desain produk, validasi desain, perbaikan desain, uji coba produk, revisi produk. 
Jenis datanya diperoleh dari data kualitatif dan kuantitatif, dalam mengumpulkan 
datanya dengan teknik wawancara, kuesioner, dan pengamatan. Hasil 
penelitiannya dengan uji kelayakan pakar desain web sebesar 4.15 (83%), pakar 
TI yakni 3.9625 (79%), pakar teknologi pendidikan yakni 4.74 (95%), pakar media 
pembelajaran yakni 4.8125 (96%), dan pakar praktisi yakni 4 (83%) jadi mean 
skor yang didapatkan yakni 4.337 (86.74%) yang masuk dalam kategori sangat 
layak, jadi produk yang dikembangkan layak dipakai dalam pembelajaran. Secara 
keseluruhan membentuk kerangka teoritik dari penelitian (Muammar, 2017). 
Penelitian lain dengan metode yang sama dilakukan oleh Widjaja (2017) 
penelitian bermaksud untuk melihat cara merancang, mengembangkan serta 
efektivitas penerapan model pembelajaran dengan menggunakan produk Google 
dilhat dari motivasi dan hasil belajarnya. Penelitiannya memakai metode R&D 
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yang dikembangkan oleh Sugiyono (2008) produk Google yang dikembangkan 
dalam penelitian ialah Google Form, G-Mail, Milis, dan Youtube. Selanjutnya, 
guru membuat rencana pembelajaran dan bahan materi, latihan soal, tugas dan 
penilaian. Selanjutnya bahan materinya dimuat berbentuk video dan di unggah 
ke youtube. Penilaian dan latihan soal dimuat di Google Form, kemudian 
memasukkan pada link Google Form dan Youtube yang berisikan materi, latihan 
soal, dan penilaian ke grup Google Milis. Siswa akan memperoleh notifikasi lewat 
G-Mail, dan bisa mengakses materi, latihan soal dan penilaian. Subjek 
penelitiannya yakni siswa kelas X MIA 5 di SMA N 7 Yogyakarta. Hasil penelitian 
memperlihatkan jika model pembelajaran dengan menggunakan produk Google 
efektif dilihat dari motivasi belajar berlandaskan observasi implementasi model 
pembelajaran dan tanggapan siswa (> 41%) efektif dilihat dari hasil belajar yang 
memperoleh persentase ketuntasan (70) yakni 91%. Secara keseluruhan 
membentuk kerangka teoritik dari penelitian (Widjaja, 2017) 
2.2 Belajar dan Pembelajaran Pemrograman Dasar 
Belajar merupakan sebuah proses upaya yang dilaksanakan individu untuk 
mendapatkan sebuah perubahan perilaku yang baru secara komprehensif 
sebagai interaksi dengan lingkungan sekitar (Slameto, 2013). Perubahan perilaku 
yang dimaksud bersifat kontinu dan fungsional. Perubahan ini dimaksudkan agar 
siswa mengalami perubahan dari sisi pengetahuan, keterampilan dan sikapnya 
yang semula dari yang sebelumnya tidak tahu menjadi tahu, dan dari yang 
sebelumnya tidak bisa akan menjadi bisa.  
Pembelajaran merupakan proses interaksi antara siswa dan pendidik serta 
siswa dan sumber belajar yang lain dalam sebuah lingkungan belajar yang 
berlangsung secara edukatif. Interaksi dimaksudkan supaya siswanya bisa 
membentuk sikap, pengetahuan dan keterampilan guna meraih tujuan yang 
sudah ditentukan. Menurut Yusufhadi (2012), pembelajaran ialah sebuah upaya 
yang dilakukan secara sengaja, mempunyai tujuan, serta terkontrol supaya orang 
lain belajar ataupun terjadi perubahan yang relatif permanen dalam diri orang 
lain. Pembelajaran dimaksudkan untuk menanamkan sikap dan keterampilan 
yang positif pada siswa yang dilakukan dengan jalan dilakukannya interaksi 
antara siswa dan guru.  
Berdasarkan pernyataan tersebut bisa dijelaskan jika belajar dan 
pembelajaran ialah interaksi antara pendidik dan siswa yang dilakukan secara 
sengaja guna mendapatkan perubahan perilaku dalam belajar. Berubahnya 
tingkah laku bersifat positif dan mengarah pada keberhasilan dalam mencapai 
tujuan pembelajaran yang direncanakan. Kaitannya dengan belajar dan 
pembelajaran Pemrograman Dasar adalah interaksi antara guru dan siswa guna 
memperoleh pengetahuan terhadap materi Pemrograman Dasar. Pada 
pembelajaran Pemrograman Dasar bukan cuma pengetahuan materi, namun 
aspek sikap dan keterampilan saat pembelajaran Pemrograman Dasar menjadi 
poin yang cukup penting guna mencapai tujuan belajar.  
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Sebelum dilakukan proses pembelajaran, terlebih dahulu dilakukan 
perencanaan guna untuk menentukan tujuan pembelajaran dan langkah yang 
diterapkan untuk mewujudkan tujuannya. Perencanaan pembelajaran erat 
kaitannya dengan RPP. RPP merupakan rencana yang memberikan gambaran 
mekanisme dan pelaksanaan pembelajaran untuk mewujudkan satu kompetensi 
dasar yang ditentukan dalam standar isi dan diuraikan pada silabus (Kunandar, 
2011). RPP disusun agar pembelajaran yang akan dilaksanakan bisa berlangsung 
sejalan dengan rencana dan tujuan yang ingin dicapai. RPP juga digunakan 
sebagai acuan guru untuk proses pembelajaran.  
Setelah disusun perencanaan yang matang, maka dapat dilakukan proses 
pembelajaran yang berpedoman pada RPP yang sudah dibuat sebelumnya. RPP 
memuat instrumen penilaian yang berguna sebagai tolak ukur evaluasi 
pembelajaran pada siswa sesudah dilakukan proses pembelajaran. Evaluasi ini 
penting untuk mengetahui apakah siswa sudah bisa meraih tujuan pembelajaran 
yang ditentukan. Hal ini dikuatkan dengan pendapatnya Sutikno (2013), bahwa 
evaluasi adalah aspek pokok, yang bermanfaat untuk mengukur serta menilai 
sejauh mana tujuan pembelajarannya yang sudah dicapai. Selain hal tersebut, 
untuk mengetahui sampai manakah perkembangan belajar siswanya dan 
bagaimanakah taraf kesuksesan sejalan dengan tujuan pembelajarannya.  
Berdasar pada uraian tersebut, belajar dan pembelajaran pemrograman 
dasar adalah sebuah proses interaksi antara pendidik dan siswa yang terencana 
dengan matang dan terstruktur guna menentukan tujuan belajar pemrograman 
dasar. Proses pembelajaran harus dapat meningkatkan pengetahuan dan 
pemahaman siswa terhadap materi serta sikap dan keterampilan yang mengarah 
pada hal yang positif. Cara mengetahui seberapa besar pemahaman siswa 
terhadap Kompetensi Dasar (KD) yang diterapkan dalam pembelajaran, maka 
diadakan evaluasi sehingga diketahui apakah tujuan pembelajaran pemrograman 
dasar sudah tercapai ataukah belum. 
2.3 Efektivitas Pembelajaran  
Afifatu (2015) mengungkapkan efektivitas pembelajaran merupakan ukuran 
kesuksesan dari sebuah proses interaksi yang terjadi antar siswa ataupun yang 
terjadi antara siswa dengan gurunya dalam suasana edukatif guna mewujudkan 
tujuan pembelajaran. Deasy dan Endang (2018) mengungkapkan efektivitas 
pembelajaran adalah ukuran keberhasilan dari suatu proses interaksi antara 
siswa dengan guru dalam mencapai tujuan pembelajaran yang memungkinkan 
siswanya dapat belajar ilmu pengetahuan dan belajar keterampilan secara 
spesifik. Ardomunan (2008) menyatakan jika efektivitas pembelajaran dikatakan 
sukses bila pembelajaran yang dilaksanakan meraih target yang diharapkan, baik 
dari sisi tujuan dan prestasi siswanya yang optimal. Watkins et all (2007), 
menyatakan jika efektivitas pembelajaran merupakan sebuah aktivitas yang 
membangun yang dilaksanakan guru yang memotivasi siswanya dengan 
pendekatan serta strategi khusus untuk meraih tujuan pembelajaran secara baik. 
Khalilah (2015) mengungkapkan efektivitas pembelajaran adalah pengaruh dari 
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kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan guru supaya siswanya bisa belajar 
secara mudah, nyaman sejalan dengan keinginan yang diharapkan. Rusman 
(2011) mengungkapkan pembelajaran bisa disebut efektif jika sanggup 
menyuguhkan pengalaman baru serta bisa menciptakan persaingan antar siswa 
dan membantu dalam mewujudkan tujuan dengan maksimal. Bambang (2008) 
mengungkapkan jika efektivitas pembelajaran kebanyakan diukur menggunakan 
tingkat ketercapaian tujuan pembelajarannya, ataupun bisa juga dimaknai 
dengan ketepatan dalam mengorganisir suasana.  
Pendapat dari Davis (Budi, 2001) efektivitas berlandaskan pada apa yang 
dikerjakan sementara efisiensi berlandaskan pada langkah pengerjaannya. 
Menurut pendapat dari Kauchak (Budi, 2001) pembelajaran yang efektif adalah 
kesatuan serta keterampilan, emosi, pemahaman materi dan interpretasi makna 
belajar. Pembelajaran yang efektif berakhir dalam satu tingkah laku yakni 
kemampuan membangun dan mengembangkan aktivitas pembelajaran dengan 
optimum. 
Pendapat dari Elis (Budi, 2001) efektivitas kecuali berlandaskan pada proses: 
1) Keseuaian antara proses dengan tujuan guna mengacu pada hasil, yaitu 
kesesuaian antara proses akan diraih siswa yang sudah ditentukan di kurikulum. 
2) Banyaknya tugas yang dievaluasi untuk melihat kemajuan siswanya dan 
mendapatkan umpan balik. 3) Banyaknya tugas yang membantu ketercapaian 
tujuannya, 4) terdapat kombinasi metode pembelajarannya, 5) Pemantauan 
ataupun evaluasi kemajuan ataupun evaluasi kesuksesan dilakukan secara 
periode, 6) memberikan tanggung jawab yang besar pada siswa terkait tugas 
yang dikerjakan. Efektivitas model pembelajaran diukurnya dengan aktivitas 
evaluasi pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru.  
Pendapat dari Harjanto (Budi, 2001) evaluasi pembelajaran ialah penilaian 
ataupun taksiran pada perkembangan serta kemajuan siswanya kearah tujuan 
yang sudah ditentukan. Evaluasi pembelajaran bermaksud untuk mengetahui 
efektivitas ataupun kesuksesan menggunakan pendekatan, teknik, media serta 
model pembelajaran yang diterapkan dalam membangun pengetahuan dan 
karakteristik siswanya. Efektivitas model pembelajaran dalam hal ini yakni Self 
Regulated Learning siswa ditinjau dari kemandirian belajar siswa. Berdasarkan 
dari berbagai konsep tersebut maka bisa disimpulkan efektivitas pembelajaran 
dengan perilaku mengajar yang efektif digunakan guru yang sanggup 
menyuguhkan pengalaman baru dengan pendekatan serta strategi tertentu 
dalam mewujudkan tujuan pembelajarannya. 
2.4 Self Regulated Learning  
Proses pendidikan pada dasarnya untuk mengembangkan kemampuan siswa 
melalui peningkatan kemandirian dan berbagai interaksi belajar. Kemandirian 
belajar yang dimiliki siswa akan mampu membantu memecahkan segala masalah 
dalam proses pembelajaran, kemandirian meliputi tingkah laku sanggup 
membuat inisiatif dan menyelesaikan permasalahan, memiliki kepercayaan diri 
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dan bisa menjalankan sebuah hal tanpa campur tangan pihak lain (Fatimah, 
2010). 
Pintrict dan Groot (1990) mengistilahkan Self Regulated Learning dalam 
belajar dengan memberikan istilah SRL. Konsep Self Regulated Learning 
dimunculkan pertama kalinya oleh Bandura pada teori belajar sosial. Pendapat 
dari Zimmerman (2002), Self Regulated Learning dalam proses belajar bukan 
sebuah kondisi mental ataupun suatu kecakapan dalam akademik, tetapi 
mengorganisir kegiatan belajar seseorang dengan pengaturan dan ketercapaian 
tujuan dengan berlandaskan pada metokognisi dan tingkah laku aktif dalam 
belajar secara mandiri. 
Zimmaerman (1990) mengungkapkan pembelajaran menggunakan 
pengontrolan diri meliputi metakognisi, motivasi dan perilaku terstruktur yang 
secara siklus diadopsi guna meraih tujuan mandiri. Anderton (2006) menjelaskan 
metakognisi dengan kesadaran dan pengetahuan mengenai pengetahuan 
berpikir, yang berlandaskan pada kesadaran siswa mengenai apa yang dipahami 
dan bagaimanakah mencapainya secara mandiri. Selanjutnya Sunawan (2005) 
mengungkapkan motivasi dalam konteks SRL ialah Self Motivation yang sebagai 
motivasi internal pada kemampuan dalam belajar. Aspek perilaku berhubungan 
dengan usaha seseorang untuk menata dirinya, memilih dan mempergunakan 
ataupun membuat lingkungan yang menunjang kegiatan belajar misalnya saja 
mendengarkan apa yang guru jelaskan, menulis, fokus dan sebagainya akan 
tetapi Thoresesn dan Mahoney menyatakan jika SRL disebabkan oleh pengaruh 
dari faktor personal, perilaku dan lingkungannya (Zimmerman, 1990). 
Pendapat dari Bandura (1997) Self Regulated Learning ialah sebuah upaya 
untuk mendalami serta memanipulasi jaringan asosiatif dalam sebuah bidang 
tertentu, dan mengawasi setra meningkatkan proses yang mendalam  (Mukhid, 
2008). Dalam perspektif lain Self Regulated Learning menitikberatkan pada arti 
pentingnya inisiatif siswa sebab SRL adalah belajar yang muncul karena inisiatif. 
Menurut pendapat dari Zimmaerman (2002) siswa yang mempunyai inisiatif 
memperlihatkan kemampuan untuk menggunakan pola pikirnya, emosinya, 
pendekatan dan perilakunya yang ditunjukkan guna merealisasikan tujuan (Azmi, 
2016).  
Ciri kemandirian belajar ialah mempunyai kebebasan dalam berinisiatif, 
mempunyai kepercayaan diri sanggup menentukan keputusan, bisa bertanggung 
jawab, dan sanggup beradaptasi dengan lingkungannya (Negoro, 2008). Beranjak 
dari pernyataan tersebut dapat dijelaskan jika kemandirian belajar dapat 
diperlihatkan dengan terdapatnya kemampuan dalam mengatasi masalah. 
Masalah diselesaikan dengan perilaku siswa yang akan memengaruhi 
peningkatan dalam berpikir dan belajar secara mandiri tanpa bergantung dengan 
orang lain.  
Menurut Sukarno dalam bukunya menjabarkan ciri kemandirian belajar 
dengan: 1) Siswa membuat rencana dan menentukan aktivitas belajarnya, 2) 
Siswa berinisiatif dan memotivasi dirinya agar belajar secara kontinu, 3) Siswa 
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diharuskan mempunyai tanggung jawab dalam belajarnya, 4) Siswa belajar 
secara kritis, logis dan sangat terbuka, 5) Siswa belajar dengan kepercayaan diri 
yang tinggi. Kemandirian belajar siswa dikategorikan jadi berbagai kategori 
berlandaskan persentase skor kemandirian yang diperoleh (Sukarno, 1999). 
Karakteristik siswa yang mempunyai kemandirian belajar pada penelitian Self 
Regulated Learning siswa ditinjau dengan terdapatnya inisiatif, motivasi, 
tanggung jawab dan rasa percaya diri yang besar ketika belajar. Dimulai dengan 
terdapatnya upaya awal untuk mendalami serta memahami pokok bahasan yang 
akan disampaikan pada siswa yang mempunyai kemandirian belajar akan 
berupaya memecahkan permasalahan yang ditemui ketika belajar, mempunyai 
kepercayaan diri pada kemampuannya sendiri, serta bisa melaksanakan aktivitas 
belajar mandiri tanpa campur tangan orang lain. 
Self Regulated Learning siswa dikategorikan jadi berbagai kategori berdasar 
pada persentase skor kemandirian siswa dalam belajarnya. Adapun kategori 
sikap siswa pada langkah pembelajaran yang diterapkan oleh (Budi, 2001). 
Tabel 2.1 Kriteria Self Regulated Learning Siswa 
Skor (%) Kualifikasi Sikap 
< 20 SN (Sangat Negatif) 
21 – 40 N (Negatif) 
41 – 60 NT (Netral) 
61 – 80 P (Positif) 
81 – 100 SP (Sangat Positif) 
Sumber:  (Budi, 2001)  
 
Siswa yang masuk dalam kualifikasi “Positif” mempunyai kemandirian belajar 
yang berdasarkan niat atau dorongan dalam diri mereka sendiri dan juga karena 
terdapatnya desakan pihak lain. Siswa dengan kualifikasi “Netral” mempunyai 
kemandirian belajar sebab terdapat desakan pihak lain. Siswa yang masuk 
kualifikasi “Negatif” mempunyai kemandirian belajar yang tidak banyak 
dikarenakan pengaruh oleh desakan pihak lain. Maksudnya walaupun terdapat 
dorongan dari luar maka hanya sedikit berdampak pada kemandirian belajar. 
Budi (2001) mengungkapkan siswa yang masuk dalam kualifikasi “Sangat 
Negatif” artinya tidak mempunyai kemandirian belajar, walaupun ada dorongan 
dari luar namun tidak berdampak pada kemandirian belajar siswanya. 
Tabel 2.2 Kriteria Self Regulated Learning Siswa Secara Keseluruhan 
Jumlah Siswayang Diamati Sikap 
SP SP+P SP+P+NT SP+P+NT+N SP+P+NT+N 
≥ 75%     Sangat Positif 
< 75% ≥ 75%    Positif 
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 < 75% ≥ 65%   Netral 
  < 65% ≥ 65%  Negatif 
   < 65%  Sangat Negatif 
Sumber:  (Budi, 2001) 
 
Hidayati & Lestyani (2010) memaparkan indikator kemandirian belajar yang 
dipakai pada penelitiannya yakni: (1) Inisiatif; (2) Tanggungjawab; (3) Kritis; (4) 
Kontrol diri. Pembelajaran pemrograman dasar yang dilakukan oleh siswa yang 
memiliki kemandirian belajar akan lebih terorganisir dan berjalan dengan baik. 
Siswa akan bertanggungjawab terhadap tugas yang dibebankan dan 
menumbuhkan inisiatif dalam menghadapi masalah yang ditemui selama proses 
pembelajaran. Ketika pembelajaran guru harus mampu membuat siswa kritis 
dalam belajar dan mengontrol diri selama pembelajaran berlangsung. Menurut 
Asrori (2009) jika minimnya kemandirian para remaja berkaitan dengan rutinitas 
belajarnya yang kurang baik yakni tidak mampu bertahan lama dan belajarnya 
saat akan ujian. Sehingga, kemandirian belajar yang dimiliki siswanya bermanfaat 
untuk melatih siswa dalam bertanggungjawab terhadap proses belajarnya.  
 Berdasarkan uraian tersebut bisa ditarik kesimpulan jika kemandirian belajar 
merupakan kemampuan siswa untuk mencari cara belajarnya sendiri terkait 
mata pelajaran pemrograman dasar. Siswa bertanggung jawab pada proses 
belajarnya seperti mempersiapkan kebutuhan belajarnya, mengatur waktu 
belajar, mengetahui kekurangan diri. Siswa dapat mengevaluasi kemandirian 
belajar pemrograman dasar dan mampu menerapkan apa yang sudah dipelajari 
baik pengetahuan berpikir logis dan kritis. 
2.5 Hybrid System 
Merupakan model pembelajaran yang memadukan inovasi dengan 
perkembangan teknologi dengan sistem online learning dengan interaksi dan 
kontribusi dari model pembelajaran tradisonal. Metode belajar hybrid adalah 
campuran antara metode instruksional tatap muka dengan kegiatan 
pembelajaran online. Sistem pembelajaran hybrid memadukan dua macam 
pilihan siapa yang akan berperan utama dalam kegiatan pembelajaran guru 
ataupun siswanya. Secara umum langkah pertamanya menggunakan instructor-
led selanjutnya pada saat kegiatan perkuliahan sudah mencoba mengubah ke 
student led.  
Sekarang ini program hybrid yang berkembang ialah perpaduan dari satu 
ataupun lebih dimensi yaitu: a) Pembelajaran face to face, pembelajaran secara 
tatap muka dilaksanakan berbentuk aktivitas di dalam kelas, praktikum di 
laboratorium, mentoring atau on job training. Aktivitas pembelajaran di kelas 
mencakup penjelasan materi dengan tatap muka, diskusi presentasi, latihan dan 
ujian. b) Synchronous virtual collaboration, pembelajaran dari salah satu format 
pengajaran yang sifatnya kolaboratif yang melibatkan interaksi antara guru dan 
siswa yang dijelaskan di waktu yang bersamaan. Kegiatan kolaborasi tersebut 
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dilakukan dengan memanfaatkan fasilitas pesan. Fasilitas tersebut akan dipakai 
untuk berkomunikasi antara dosen dengan mahasiswanya ketika jam kerja. c) 
Asynchronous virtual collaboration, pembelajaran dari salah satu format 
pengajaran yang sifatnya kolaboratif yang melibatkan interaksi antara guru 
dengan siswa yang dijelaskan dalam waktu dengan fasilitas yang berbeda. d)  Self 
Pace Asynchrinous, pembelajaran di waktu yang tidak sama yaitu siswa bisa 
belajar mandiri dengan mendalami materi yang guru sampaikan berbentuk 
model bahan ajar maupun mengerjakan latihan secara online. Disamping itu 
dengan self pace asynchronous siswa bisa mendalami berbagai materi 
pembelajaran dengan cara diberi link ke sumbernya. 
Menurut Jihad dan Haris (2012) oleh (Wulansari, 2018) menyatakan jika 
dalam menetapkan sebuah model pengajaran maka harus diselaraskan dengan 
kenyataan yang ada dan situasi kelasnya, dan persepsi hidup yang akan 
dihasilkan dari proses kerja sama yang dilaksanakan guru dengan siswa. Proses 
pembelajaran bisa dilakukan baik dengan tatap muka di kelas ataupun 
menerapkan e-learning. Disamping dua model tersebut, ada suatu model 
pembelajaran yang memadukan antara pertemuan tatap muka dengan e-
learning yakni model pembelajaran Hybrid Sysetm. Blended Learning asalnya dari 
blended yang artinya perpaduan dan learning artinya pembelajaran, jadi blended 
sering dimaknai dengan pembelajaran gabungan, istilah lainnya dipakai dalam 
menyatakan Blended Learning adalah Hybrid System yang mempunyai makna 
serupa.  
Moebs dan Weibelzahi (Husamah, 2014) menyatakan jika Blended Learning 
adalah perpaduan antara online dan pertemuan tatap muka dalam proses 
pembelajaran terpadu. Pendapat serupa juga disampaikan Bok dan Graham  
(Husamah, 2014) "Blended Learning is the combination of instruction from two 
historically separate models of teaching and learning, traditional learning 
systems and distributed learning systems", yang artinya Blended Learning ialah 
campuran dari dua model pembelajaran yang terpisah yaitu sistem pembelajaran 
konvensional dan penyebaran pembelajaran.  
Menurut McCharthy (Wulandari, 2016) Hybrid System ialah suatu teknik 
dalam proses pembelajaran terdapat integrasi yang efektif pada model 
penjelasan materinya dan juga model pengajarannya, yang sebagai hasil dari 
penyesuaian pendekatan strategis dan sistematis pada kombinasi penggunaan 
teknologi dengan pertemuan tatap muka. MCCharthy menyatakan jika Blended 
Learning adalah integrasi ICT secara efektif ke dalam model pembelajaran untuk 
memperbanyak pengalaman bejalar siswa dengan media yang dekat dengan 
siswa yakni media digital. Kemampuan media digital dalam pembelajaran 
memungkinkan untuk memvariasikan model pengajaran, strategi, dan jenis 
belajar siswanya. Thone  (Husamah, 2014)  menyatakan jika Hybrid System 
adalah kelas virtual, voice mail, email dan telekonferensi, dan animasi teks online 
yang digunakan berbentuk tradisonal pelatihan dalam kelas dan pelatihan 
individu. Blended Learning dinilai dengan solusi yang sangat tepat dalam 
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kegiatan belajar mengajar yang relevan dengan kebutuhan pembelajaran dan 
juga gaya belajar siswa. 
Mengacu dari berbagai pernyataan tersebut, dapat disimpulkan jika Hybrid 
System adalah sebuah model pembelajaran yang memadukan pertemuan tatap 
muka di kelas dengan pembelajaran online yang memanfaatkan penerapan 
teknologi dan media digital dengan begitu masing-masing siswa bisa mengikuti 
pembelajaran tanpa terbatas oleh ruang dan waktu. 
2.6 Mata Pelajaran Pemrograman Dasar 
Pemrograman Dasar adalah salah satu mata pelajaran yang diberikan kepada 
program keahlian Teknik Komputer dan Informatika dengan paket keahlian 
adalah Rekayasa Perangkat Lunak (RPL), Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ), dan 
Multimedia (MM) di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), mata pelajaran ini 
digunakan sebagai dasar dalam siswa untuk mengetahui pengetahuan teknologi 
dan informasi. Pemrograman Dasar mulai diterapkan pada kurikulum 2013 yang 
dibekalkan kepada siswa agar siswa tidak hanya mampu mengoperasikan 
komputer secara fisik. Siswa diharapkan mampu mengetahui dan memahami 
bagaimana alur sistem di dalam sebuah komputer itu dijalankan dengan 
komponen-komponen yang ada di dalamnya. Pemrograman Dasar akan terus 
berkembang sesuai dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.  
Kompetensi dasar adalah pengetahuan, keterampilan dan sikap minimal yang 
harus dicapai oleh siswa sebagai tolak ukur apakah siswa sudah memahami dasar 
kompetensi yang sudah diajarkan. Oleh karena itu kompetensi dasar merupakan 
penjabaran dari standar kompetensi. Pada mata pelajaran Pemrograman Dasar 
kelas X Multimedia di SMK Negeri 4 Malang terdapat 14 Kompetensi Dasar (KD) 
yang dibagi menjadi dua semester. Pada 14 Kompetensi Dasar (KD) tersebut 
terbagi menjadi 9 Kompetensi Dasar (KD) di semester 1 dan 5 Kompetensi Dasar 
di semester 2. Berikut adalah pembagian Kompetensi Dasar (KD) tersebut. 
Tabel 2.3 KD 3.10 Mata Pelajaran Pemrograman Dasar X Kurikulum 2013 
Kompetensi Dasar Materi Pokok 
1. KD pada KI Pengetahuan 
3.10. Menerapkan pembuatan 
antarmuka (User Interface) pada 
aplikasi 
2. KD pada KI Keterampilan 
4.10. Membuat antarmuka (User 
Interface) pada aplikasi 
1. Pemrograman Web: HTML 
a. Menyajikan Komponen Entri Teks  
b. Menyajikan Komponen Entri Pilihan CSS 
2. Pemrograman Web: CSS 
a. Memahami Anatomi dan Cara Kerja CSS 
b. Menyajikan CSS untuk Memformat 
Tampilan Teks 
c. Menyajikan CSS untuk Memformat 
Tampilan Multimedia 
d. Penerapan CSS pada elemen tabel 
e. Menyajikan CSS untuk Memformat 




2.7 E-learning  
E-learning ialah pembelajaran berjarak jauh yang melibatkan teknologi 
komputer, jaringan komputer atau internet. Adapun tujuan pokoknya ialah 
menambah efisiensi dan efektivitas, transparansi dan akuntabilitas dalam 
pembelajaran. Selain itu, sebuah e-learning haruslah memberikan kemudahan 
bantuan professional isi pembelajaran dengan online. Sehingga e-learning 
memanfaatkan TIK selaku alat yang tujuannya untuk menambah efisiensi, 
efektivitas, transparansi, akuntabilitas dan belajar yang nyaman dengan objek 
yang berupa pelayanan pembelajaran yang semakin baik, menarik, interaktif dan 
atraktif.  
Clark & Mayer (2008) mengungkapkan e-learning sebagai sebuah wujud 
model pembelajaran yang difasilitasi dan ditunjang oleh penggunaan TIK 
memiliki ciri-ciri diantaranya: 1) mempunyai konten yang sesuai dengan tujuan 
pembelajarannya, 2) memakai metode instruksional, contohnya menampilkan 
contoh dan latihan untuk memperbaiki pembelajarannya, 3) melibatkan unsur 
media misalnya kata-kata dan gambar untuk menyajikan materi pelajaran, 4) 
kecenderungan pada pembelajaran langsung yang pusatnya pada guru 
(synchronous e-learning) atau dirancang untuk pembelajaran yang mandiri 
(asynchronous e-learning), 5) mengkonstruksi penguasaan dan keahlian yang 
berkaitan dengan tujuan pembelajaran mandiri ataupun memperbaiki kinerja 
pembelajaran tim. Sementara pendapat Rusman (2011) karakterisktik e-learning 
ialah interaktivitas, kemandirian, aksesibilitas dan pengayaan. E-Learning bisa 
diartikan suatu bentuk teknologi informasi yang dipakai di dunia pendidikan yang 
bentuknya maya. Munir (2009) mengungkapkan e-learning lebih sesuai 
diperuntukkan selaku usaha untuk membentuk suatu transformasi pelaksanaan 
pembelajaran yang terdapat di sekolah atau perkuliahan yang berbentuk digital 
dengan memanfaatkan teknologi internet. Efektivitas e-learning selaku media 
pembelajaran, Seok (2008) berpendapat yakni: “e-learning is a new form of 
pedagogy for learning in the 21st century, e-teacher are elearning instructional 
designer, facilitator of interaction, and subject matter experts”. Implementasi e-
learning pada pembelajaran online saat ini tidaklah sulit dengan menggunakan 
modul Learning Management System (LMS) yang tidak sulit dalam instalasi dan 
pengelolaannya.  
Pendapat Siahan pada Sutanta (2009) oleh (Azmi, 2016), fungsinya e-learning 
pada pelaksanaan pembelajaran di kelas (classroom instruction) ialah: 1) 
suplemen/tambahan, yakni bila siswa bisa bebas menentukan akan 
menggunakan materi pembelajaran eletkronik ataukah tidak. Sehingga siswa 
tidak diharuskan untuk mengakses materinya. Meskipun bersifat opsional, siswa 
yang menggunakannya pasti akan menambah pengetahuan atau wawasannya, 2) 
komplemen/pelengkap, yakni jika materi pembelajaran elektronik didesain untuk 
melengkapi materi pembelajaran yang siswa terima di kelas. Dalam hal ini, 
materi pembelajaran elektronik didesain untuk melengkapi materi 
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pengayaan/remedial. Dianggap pengayaan, jika siswa bisa lebih cepat 
memahami materi pelajaran yang diberikan sewaktu di kelas diberi peluang 
untuk mengakses materi pembelajaran elektronik yang didesain khusus bagi 
siswa bersangkutan, 3) substistusi/pengganti, yakni jika e-learning difungsikan 
untuk menggantikan aktivitas pembelajaran, contohnya dengan memakai model 
pelaksanaan pembelajaran yakni 1) dengan tatap muka penuh (konvensioanl), 2) 
sebagian dengan tatap muka dan sisanya dengan internet, 3) semuanya via 
internet. 
Dalam penelitian pengembangan ini, e-learning difungsikan untuk suplemen 
pembelajaran sehingga siswa bisa bebas menentukan akan menggunakan 
pembelajaran elektronik ataukah tidak. Suplemen pembelajaran sebagai 
tambahan yang mendukung pelaksanaan pembelajaran di kelas serta bisa dipakai 
siswa di rumah untuk menunjang siswanya dalam mempelajarai materinya. 
Melalui e-learning bisa mendukung strategi pembelajaran untuk 
mendistribusikan informasi terkait pendidikan yang luas. Model e-learning 
berdasar aspek sistem penyampaiannya sesuai yang diungkapkan Rasthy (2000) 
oleh (Azmi, 2016) ialah 1) model adjunct, selaku proses pembelajaran tradisional 
plus. Yang berarti pembelajaran tradisional yang didukung penyampaian dengan 
online selaku pengayaan. Sehingga keberadaannya selaku tambahan. Contohnya 
untuk mendukung sistem pembelajaran di kelas, guru memberi tugas siswa 
untuk menemukan informasi via internet, 2) Hybrid System atau Blended, model 
ini memosisikan sistem penyampaian dengan online menjadi elemen yang tak 
terlepas dari aktivitas pembelajaran yang menyeluruh. Sehingga pembelajaran 
tatap muka dan online selaku satu kesatuan yang utuh. Lain halnya dengan 
model adjunct yang memosisikan sistem online selaku tambahan, 3) Model 
online penuh (Fully Online), dalam model ini seluruh interaksi pembelajaran dan 
dalam menyampaikan bahan belajar melalui online. Contohnya bahan belajar 
yang berbentuk video streaming melalui internet, atau pembelajaran 
menggunakan link atau lewat hyperlink ke sumber lainnya yang berbentuk teks 
atau gambar. Ciri pokok model ini ialah terjadi pembelajaran kolaboratif dengan 
online. Sesuai yang dikemukakan di atas, maka model e-learning selaras dengan 
penelitian pengembangan ini yakni Blended Learning, yang bisa membuat 
pembelajaran semakin variatif dikarenakan terjadi kolaborasi diantara 
pembelajaran online dengan tatap muka. 
2.8 Google Meet 
Kualitas teknologi meningkat dengan sangat cepat seperti pada jaringan 
sampai aplikasi yang menunjang kerja. Terlebih sewaktu pandemik corona ini, 
yang disarankan dan lebih baik untuk berada di rumah. Kondisi ini mengharuskan 
bagi semua orang untuk melakukan aktivitas dari rumahnya melainkan bila pada 
kondisi yang genting dan kepentingan yang sangat diperlukan. 
Bagi tenaga kerja bisa bekerja dari rumahnya (Work From Home), 
sementara siswa dan mahasiswa melaksanakan pembelajaran dari rumahnya 
(Study From Home). Sehingga pada situasi ini diperlukan proses koordinasi yang 
cukup memusingkan. Hal ini dapat ditemukan pada kantor yang melakukan 
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koordinasi dengan cabang lain dengan lokasi yang berlainan sehingga tidak 
mungkin untuk mengadakan pertemuan langsung di sebuah ruang atau tempat 
yang sama.  
Tidak jarang terjadi kerumitan pada aplikasi atau pihak yang menyediakan 
layanan video conference yang terdapat sejumlah persyaratan dan ketentuan, 
yakni layanan videonya dibatasi dalam jumlah menit, pengguna dan lainnya. 
Terlebih ada pula yang khawatir jika privasi penggunanya bisa ditembus pihak 
luar. 
Google selaku perusahaan yang fokusnya pada layanan dan produk 
internet yang mengeluarkan aplikasi meeting virtual yakni Google Meet. Google 
Meet bisa dipakai oleh pelaku bisnis atau G-suite, layanan tersebut terhubung 
dengan layanan Gsuite. Sebetulnya Google Meet tidak gratis, tetapi bagi G-Suite 
for Education, Google Meet sebagai layanan dasar sehingga tidak perlu 
membayar seperti halnya layanan Suite for Education yang tidak berbayar. 
Dengan Google Meet bisa melaksanakan panggilan video dengan kapasitas 40 
orang tiap pertemuannya. Sehingga layanan ini bisa dijadikan media pilihan 
untuk melakukan sosialisasi dengan teman sekantor, melaksanakan rapat kerja 
terlebih bagi kelas daring untuk siswa ataupun mahasiswa (Rohmadi, 2020). 
2.9 Google Classroom  
Google Classroom (ruang kelas Google) ialah media pembelajaran yang bisa 
digunakan oleh setiap guru dalam setiap ruang lingkup pendidikan. Google 
Classroom biasa digunakan untuk memberikan solusi terhadap kesulitan ketika 
menyusun, membagi dan mengelompokkan tiap penugasan dengan tidak 
menggunakan kertas. Google Classroom menjadi tempat bertemunya guru dan 
murid dengan waktu dan tempat yang berbeda. 
Google Classroom sebagai salah satu produk Google. Produk ini tergolong 
baru, oleh sebab itu mulai mengenali tertanggal 12 Januari 2014 tetapi 
penggunaan secara umumnya barulah mulai bulan Mei 2017. Seperti 
diungkapkan Zaenudin (2017) Google baru saja mengumumkan salah satu 
layanannya, Google Classroom bisa dinikmati oleh siapapun pengguna Google 
dengan akun personalnya tanpa mendaftar di layanan Google Suite. Dengan 
demikian Google Classroom bisa diakses oleh semua kalangan dengan memakai 
akun Google pribadi masing-masing. Produk ini bisa dipergunakan oleh siswa dan 
guru pada proses pembelajaran tanpa perlu membuat akun baru lagi.  
Penelitian oleh Ifakhar (2016) dengan Google Classroom yang berjudul: What 
Works and How?. Produk ini bisa menunjang memonitor siswa dalam belajar. 
Guru bisa menyaksikan kegiatan siswa sepanjang proses pembelajaran di Google 
Classroom. Interaksi diantara guru dan siswa ini tersimpan dengan baik. Siswa 
dapat mengolah dan memanfaatkan sumber belajar yang guru berikan melalui 
Google Classroom untuk belajar seperti video pembelajaran, bahan bacaan dan 
e-book seputar materi yang akan dibahas dengan mudah.  
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Google Classroom mempunyai sejumlah fasilitas seperti repost, create 
question, create assignment, create announcement. Fasilitas ini bisa 
dipergunakan untuk mengunggah sejumlah dokumen, diskusi, informasi, 
penyaluran tugas dan materi pelajaran, pengumpulan tugas yang terlihat 
siapakah yang telah mengumpulkan tugasnya. Dokumen yang diunggah bisa 
dengan beragam format misalnya word, power point, PDF, video, atau berbentuk 
link dapat dipakai.  
Adapun fitur yang dimiliki oleh Google Classroom dalam jurnal yang berjudul 
Pembelajaran Blended Learning, yaitu: assignments, grading, communication, 
time cost, archive course, mobile application dan privacy. Fitur yang dimiliki 
Google Classroom menyiapkan ruang kelas yang tidak menggunakan kertas, 
akses ke produk Google yang lain misalnya G-mail, google drive, google form 
serta kolaborasi diantara guru dengan siswa melalui kelas, tidak sulit dalam 
mengaturnya, biaya dan bagi guru untuk memonitor siswanya dengan baik 
(Rachmadyanti & Wicaksono, 2017). 
Pemanfaatan Google Classroom dalam penelitian Self Regulated Learning 
siswa lebih ditekankan pada pembelajaran jarak jauh yang memungkinkan siswa 
dapat mengakses materi kapanpun dan dimanapun. Metode pembelajaran jarak 
jauh membantu siswa atau guru dalam mempelajari hal-hal haru yang lebih 
menarik dan lebih mudah dipahami, kontribusi internet diperlukan untuk dapat 
menerima dan menerima file. Oleh karena itu dengan menggunakan internet, 
guru dan siswa bisa terkoneksi untuk menjalin komunikasi dan menyebarkan 
informasi walaupun mereka berada di tempat yang berbeda. 
2.10 Pembelajaran yang Menarik 
Guru bisa meningkatkan profesionalitas guru sewaktu mengajar dengan 
pembelajaran yang menarik dengan model pembelajaran yang bervariasi sebagai 
sebuah langkah yang mensolusikan siswa yang merasa bosan ketika belajar. 
Pembelajaran yang menarik bisa ditunjang dengan pemakaian media 
pembelajaran yang bermutu. Contohnya guru bisa menyampaikan materi 
pembelajaran yang menarik dengan menggunakan teknologi saat ini. Disamping 
itu, beragam metode pembelajaran yang kreatif dan inovatif dapat menjadikan 
siswa tidak bosan pada materinya dan semakin berkembang. Hendaknya selaku 
guru bisa mengikuti kemajuan zaman. Bila guru berkemampuan teknologi yang 
baik akan membantu pelaksanaan pembelajaran siswanya. Melalui kondisi ini, 
diharap bisa mengubah Self Regulated Learning pada siswa saat guru 
memberikan suatu tugas (Triluqman & Purwanto, 2008). 
Pembelajaran yang menarik sebagai sebuah opsi bagi guru untuk 
memperbaiki kualitas guru ketika mendidik siswanya. Sehingga guru harus 
mengerti hakikat belajar dan pembelajaran yang baik. Kesuksesan proses 
pembelajaran mendapat pengaruh dari penguasaan guru mengenai hakikat 
bersangkutan. Melalui pembelajaran menarik dan menyenangkan, bisa 
menambah semangat belajar dan mendorong guru untuk semakin kreatif dan 
inovatif untuk menjadikan pembelajaran yang menimbulkan ketertarikan 
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siswanya sewaktu materi pelajaran disampaikan guru. Yang akhirnya diharapkan 
bisa terwujud pembelajaran yang memiliki makna bagi siswa. 
2.11 Model Pembelajaran Hybrid System berbantuan Kemenarikan 
Materi Pada Google Classroom 
Hybrid System merupakan model pembelajaran yang mengondisikan belajar 
siswa bahkan semua pembelajaran yang dilakukan bisa dilakukan via online 
melibatkan pemakaian teknologi dan media digital sehingga masing-masing 
siswa bisa melaksanakan pembelajaran yang tak terbatas oleh ruang dan waktu. 
Pendapat Johnson (2013), Hybrid System ialah langkah yang bisa diberikan oleh 
guru dengan meminimalisir banyaknya instruksi langsung sewaktu 
menyampaikan pembelajaran dan mengoptimalkan interaksi satu dengan yang 
lainnya. Hal ini mendayagunakan teknologi yang bisa memberikan tambahan 
yang menunjang materi pembelajaran pada siswa yang bisa diakses via online. 
Pada pembelajaran tradisional yang dilakukan di kelas biasanya diawali 
dengan pembukaan, lalu dilanjutkan dengan ceramah guru hingga siswa paham. 
Kegiatan dilanjutkan dengan kegiatan mengerjakan soal latihan untuk 
menguatkan pemahaman siswa. Kegiatan mengerjakan soal oleh siswa terkadang 
kurang berhasil dikarenakan siswa kurang paham terhadap materi yang 
dijelaskan oleh guru. Terlebih lagi siswa mudah lupa dengan materi yang 
dijelaskan. Sehingga, model Hybrid System menunjang guru dan siswanya pada 
pelaksanaan pembelajaran.  
Hybrid System digunakan untuk mengatasi waktu dan kebutuhan belajar 
siswa. Pada pembelajaran Hybrid System pembelajaran dilakukan oleh guru di 
rumah dengan video ataupun percobaan sederhana dan di sekolah untuk tanya 
jawab dan percobaan yang lebih detail. Percobaan dapat dilaksanakan lebih 
lama, detail, optimal, dan menyeluruh terhadap materi ajar (Bergmann & Sams, 
2012). Hybrid System adalah model pedagogis dengan materi ceramah yang bisa 
digunakan dengan live streaming di rumah, live streaming pembelajaran bisa 
menggunakan daring seperti aplikasi Google Meet, Zoom, WebEx dan 
disesuaikan dengan kebutuhan. 
 Pembelajaran dengan penggunaan teknologi dan media digital video sering 
dipandang sebagai bahan utama dalam pendekatan Hybrid System. 
Pembelajaran Hybrid System bisa diciptakan oleh instruktur atau guru dan 
diunggah online (Educase, 2012). Materi pembelajaran yang dikemas dalam 
bentuk video pembelajaran memberikan kepada siswa untuk mempelajari di 
rumah dengan kecepatan memahami materi pelajaran masing-masing siswa, 
fleksibilitas dan mobilitas yang dihasilkan oleh video pembelajaran. Tahapan 
model pembelajaran Hybrid System bisa disimak dalam Tabel 2.4. 
Tabel 2.4 Tahapan Model Hybrid System 
Tahapan Kegiatan Pembelajaran 
Review Siswa diminta oleh guru untuk mengulas 
ulang materi pelajaran yang disampaikan 
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secara kelas daring dan membuat rangkuman 
tentang materi video pembelajaran. 
Tes Mengajarkan Konsep Siswa diminta menyampaikan masalah yang 
dialami selama belajar di rumah atau materi 
yang kurang dipahami kemudian dilakukan 
diskusi kelompok untuk membahas kesulitan 
belajar tersebut. 
Tes Penguatan Konsep Siswa diberi kesempatan untuk berpendapat 
tentang solusi pemecahan masalah kemudian 
guru memilih jawaban yang paling benar dan 
paling logis sebagai alternatif jawaban. 
Pembahasan Siswa menarik kesimpulan tentang jawaban 
dari permasalahan yang penguatan jawaban 
yang paling rasional dan tepat. 
Pemberian Video Lanjutan Siswa diberikan video lanjutan untuk 
dipelajari di rumah terkait materi minggu 
berikutnya. 
 
Tahapan yang dilakukan sebelum dilakukan pembelajaran di kelas daring 
yang  pertama adalah guru membuat kelas virtual di Google Classroom sekaligus 
menyiapkan video pembelajaran terkait materi yang akan dibahas. Setelah guru 
membagi kode kelas kepada masing-masing siswa, guru mengunggah video yang 
sudah dibuat sebelumnya untuk diunduh dan dipelajari siswa. Guru kemudian 
memonitor kegiatan siswa selama di kelas menggunakan kelas daring yaitu 
Google Meet untuk mengecek apakah siswa benar-benar belajar. 
2.12 Model Pembelajaran Discovery Learning berbantuan Google 
Classroom 
Model Discovery Learning ialah pembelajaran yang menitikberatkan pada 
keaktifan siswa dalam memperoleh konsep dengan sendirinya (Kemendikbud, 
2014). Discovery Learning ialah model pembelajaran yang Bruner kembangkan 
berdasar pada persepsi kognitif terkait pembelajaran dan prinsip (Kemendikbud, 
2014). Siswa belajar dengan terlibat aktif dalam konsep-konsep. Guru memberi 
dorongan kepada siswanya untuk memperoleh pengalaman dengan 
melaksanakan yang menarik dan menantang kemandirian siswa  (Widiadnyana, 
et al., 2014). Model ini mampu menimbulkan rasa keingintahuan yang lebih 
besar pada siswa. Melalui Discovery Learning merangsang rasa ingin tahu 
siswanya untuk menyelesaikan permasalahan yang terjadi supaya siswa 
berkeinginan untuk melakukan penyelidikan sendiri  (Putro & Desynatria, 2017). 
Penerapan Discovery Learning diharapkan mampu mengubah situasi belajar 
dari yang pasif menjadi aktif dan kreatif. Model ini juga bisa mengarahkan 
pembelajaran yang pusatnya pada siswa (student centered). Diharapkan siswa 
dapat memperoleh pembelajaran yang bermakna (Kemendikbud, 2014). 
Menurut (Rachmanto, et al., 2015), kelebihan model Discovery Learning ialah 1) 
mampu mengembangkan keterampilan pada proses kognitif, 2) mendapat 
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pengetahuan yang sifatnya pribadi sehingga bisa bertahan pada diri siswanya, 3) 
menambah motivasi dalam belajar, 4) memberi kesempatan untuk mengalami 
perkembangan dan maju selaras dengan kemampuan yang dimiliki, 5) 
memperkuat rasa percaya diri melalui proses menemukan konsep sendiri dan 
pembelajaran yang berpusat ke siswa. Model ini mempunyai ciri spesifik dalam 
tahapan pembelajaran yang dilakukan. Berdasarkan (Kemendikbud, 2014) 
tahapan model Discovery Learning bisa disimak dalam Tabel 2.5 berikut ini. 
Tabel 2.5 Tahapan Model Discovery Learning 




Siswa diberikan sebuah permasalahan, siswa akan 
merasa bingung, dan kemudian mengajukan 
pertanyaan atau pendapat.  
Problem Statement (Identifikasi 
masalah) 
Siswa diberi kesempatan untuk mengidentifikasikan 
serentetan masalah yang berkaitan dengan materi 
belajar, selanjutnya memilih satu saja dan disusun 
hipotesisnya (jawaban sementara). 
Data Collection 
(Mengumpulkan  data) 
Siswa diberi peluang untuk melakukan percobaan dan 
menghimpun informasi sebanyak mungkin yang 
berkaitan dalam rangka pembuktian kebenaran 
hipotesisnya. 
Data Processing (Mengolah 
data data) 
Siswa melakukan pengolahan data dan informasi yang 
didapatkan untuk ditafsirkan. Pengolahan data ini 
fungsinya untuk membentuk konsep dan 
menggeneralisasi, sehingga siswa akan memperoleh 
pengetahuan baru terkait opsi jawaban yang harus 
dibuktikan dengan logis. 
Verification (Pembuktian) Siswa memerika dengan teliti untuk dalam pembuktian 
kebenaran hipotesisnya yang dirumuskan sebelumnya 
dengan temuan alternatif, dikaitkan dengan hasil olah 
datanya. 
Generalization (Merumuskan  
Simpulan) 
Siswa membuat simpulan dari pembelajaran yang telah 
dilakukan  
Sumber:  (Kemendikbud, 2014)  
Model Pembelajaran Discovery Learning berbantuan Google Classroom ialah 
model pembelajaran yang menitikberatkan pada pembelajaran siswa aktif atau 
berpusat pada siswanya. Guru menjelaskan konsep awal materi yang selanjutnya 
siswa secara mandiri mencari tahu tentang materi yang sedang dipelajari pada 
hari itu. Sekarang semua siswa sudah memiliki smartphone yang dapat 
dimanfaatkan dalam pembelajaran. Google Classroom bisa dimanfaatkan pada 
pelaksanaan pembelajaran di kelas dengan melihat materi secara digital di dalam 
aplikasi ini agar siswa mandiri dalam belajar.  
Prosedur pembelajaran Discovery Learning berbantuan Google Classroom 
yakni dimulai dengan guru membuat kelas virtual yang tujuannya untuk 
menyimpan beberapa dokumen materi, berdiskusi dan penilaian. Materi dapat 
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diunggah guru ke dalam Google Classroom untuk memudahkan belajar siswa. 
Setelah guru membuat siswa mencari tahu materi dari berbagai sumber, barulah 
siswa diarahkan untuk melihat Google Classroom dan membacanya. Dalam hal 
ini, guru selaku fasilitator dan siswa aktif belajar mandiri pada proses belajar 
yang sedang berlangsung. 
2.13 Perbedaan Self Regulated Learning Pemrograman Dasar 
Karena Model Hybrid System Berbantuan Kemenarikan Materi 
Pada Google Classroom Dibandingkan dengan Model 
Discovery Learning Tanpa Kemenarikan Materi 
Self Regulated Learning merupakan kegiatan yang dilaksanakan siwa 
sewaktu pembelajaran berlangsung. Self Regulated Learning dapat dilihat ketika 
siswa mampu menumbuhkan inisiatif untuk memecahkan masalahnya dalam 
belajar dan mampu belajar ketika tidak adanya kehadiran guru di kelas. Siswa 
dengan tingkat Self Regulated Learning yang tinggi dapat dilihat dari proses 
pembelajaran ketika siswa mampu memanfaatkan sumber belajar dengan 
efektif. Mampu menumbuhkan kesadaran dan tanggungjawab terhadap tugas 
yang dibebankan padanya sehingga pekerjaan dapat diselesaikan dengan cepat 
dan cepat. Self Regulated Learning dilihat dari aktivitas siswa ketika belajar 
dengan model pembelajaran yaitu Hybrid System berbantuan kemenarikan 
materi pada Google Classroom dan Discovery Learning tanpa kemenarikan 
materi.  
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BAB 3 METODOLOGI 
3.1 Rancangan Penelitian 
Pendekatan penelitian yang dipakai yaitu penelitian eksperimen. Penelitian 
eksperimen yaitu dalam meningkatkan suatu keadaan maupun suatu kejadian, 
eksperimen dilakukan untuk melihat suatu sebab atau akibat (Arikunto, 2014). 
Penelitian Self Regulated Learning siswa bertujuan untuk mengetahui 
perbandingan penerapan model pembelajaran Hybrid System dan model 
pembelajaran Discovery Learning yang berbantuan Google Classroom pada 
kemandirian belajar mata pelajaran pemrograman dasar. 
 Penelitian Self Regulated Learning siswa menggunakan metode Quasi 
Experimental Design dikarenakan penelitian Self Regulated Learning siswa 
menggunakan dua macam perlakuan. Kelas X-MM A selaku kelas eksperimen 
yang dididik menggunakan model Hybrid System dengan kemenarikan materi 
berbantuan Google Classroom dan kelas X-MM B selaku kelas kontrol yang 
dididik dengan menggunakan model Discovery Learning berbantuan Google 
Classroom tanpa kemenarikan materi. Dari pemaparan tersebut dapat diuraikan 
kerangka berpikir yang menggambarkan konsep penelitian dalam Gambar 3.1. 
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Gambar 3.1 Bagan Alur Penelitian 
3.2 Subjek dan Objek Penelitian 
3.2.1 Subjek Penelitian 
Pada penelitian Self Regulated Learning siswa menggunakan penelitian 
eksperimen sehingga tidak memerlukan sampel. Subjek dari penelitian Self 
Regulated Learning siswa adalah siswa kelas X Multimedia SMK Negeri 4 Malang 
tahun ajaran 2019/2020. Pada penelitian Self Regulated Learning kelas X MM A 
menjadi kelompok eksperimen serta kelas X MM B menjadi kelompok kendali. 
Tabel 3.1 Kelas dalam Subjek Penelitian 
No Kelas Model Pembelajaran Jumlah Siswa Keterangan 
1 X MM A Hybrid System 36 Eksperimen 
2 X MM B Discovery Learning 36 Kontrol 
 
3.2.2 Objek Penelitian 
Objek penelitian Self Regulated Learning siswa adalah kemenarikan materi 
yang disajikan dengan kondisi Self Regulated Learning (SRL) terhadap siswa. Pada 
kemenarikan materi meliputi video pembelajaran, website untuk latihan belajar 
mata pelajaran pemrograman dasar (web statis).  
3.3 Variabel Penelitian 
Pada penelitian Self Regulated Learning siswa ada tiga variabel yang terlibat 
yakni variabel bebas, variabel terikat, dan variabel kontrol: (1) Variabel bebas, 
variabel penyebab dalam percobaan penelitian Self Regulated Learning siswa 
yaitu model pembelajaran Hybrid System dengan dukungan Google Classroom; 
(2) Variabel terikat, variabel yang mengobservasi yakni untuk kelas Eksperimen X 
MM A menggunakan platform Google Classroom sebagai pendukung model 
pembelajaran Hybrid System berbantuan kemenarikan materi sedangkan pada 
kelas kontrol X MM B cukup menggunakan platform Google Classroom sebagai 
pendukung model pembelajaran Discovery Learning tanpa penyajian 
kemenarikan materi; (3) Variabel kontrol, variabel pembanding terhadap variabel 
yang di uji pada penelitian Self Regulated Learning siswa adalah guru, materi, 
sumber belajar dan waktu.  
Variabel kontrol yang digunakan pada penelitian Self Regulated Learning 
siswa adalah mencakup: (a) Guru, penelitian Self Regulated Learning siswa 
dilaksanakan guru yang sama untuk penerapannya terhadap penelitian, kinerja 
dan profesionalisme guru tidak dibedakan; (b) Materi, materi yang digunakan 
dalam penelitian Self Regulated Learning siswa sama yaitu membahas materi 
pemrograman Web HTML dan CSS; (c) Sumber belajar, sumber belajar yang 
digunakan sama yaitu dapat diakses pada Google Classroom; (d) Waktu, waktu 
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yang digunakan dalam penelitian dibuat sama agar kondisi dan situasi 
pembelajaran di kedua kelas tidak jauh berbeda. 
3.4 Waktu dan Tempat Penelitian  
Penelitian Self Regulated Learning siswa akan dilaksanakan di SMK Negeri 4 
Malang dengan alamat Jl. Tanimbar No. 22, Kasin, Kecamatan Klojen, Kota 
Malang. Penelitian diselenggarakan ketika semester Genap tahun ajaran 
2019/2020 yaitu bulan Januari-Mei 2020.  
 
Gambar 3.2 Lokasi Sekolah dari Universitas Brawijaya 
3.5 Teknik Pengumpulan Data  
3.5.1 Wawancara  
Wawancara dilakukan agar memperoleh informasi tentang potensi serta 
persoalan yang terdapat di tempat penelitian kemudian peneliti melaksanakan 
wawancara pada guru mata pelajaran Pemrograman Dasar kelas X Multimedia. 
Wawancara dilaksanakan terhadap guru serta siswa yang bertujuan untuk 
mendalami tentang kelemahan serta kekurangan dari kemenarikan materi yang 
disajikan. Berdasarkan hasil wawancara peneliti bisa memperbaiki terhadap 
kemenarikan materi yang disajikan dengan melihat kondisi Self Regulated 
Learning (SRL) siswa. 
3.5.2 Observasi  
Observasi dijalankan untuk mengamati pada kemandirian belajar siswa. 
Penyelenggaraan observasi dijalankan tiap pertemuan serta seluruh data hasil 
observasi dianalisis. Kemudian observasi kemandirian belajar siswa dilakukan 
hingga 2 kali di pertemuan pertama serta pertemuan kedua. Hal itu disebabkan 
dalam pertemuan pertama serta kedua kegiatan kemandirian belajar siswa baik 
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di kelas maupun di luar kelas bisa diobservasi. Observasi kegiatan siswa di luar 
kelas dikaji berdasarkan pengumpulan tugas melalui online dan kegiatan mereka 
berdiskusi yaitu pada guru maupun sesama siswa melalui ruang yang disiapkan 
yaitu melalui kolom komentar dari suatu pertanyaan yang disampaikan guru.  
3.5.3 Angket  
Angket pada siswa memiliki tujuan agar mengetahui respons siswa pada 
penyelenggaraan pembelajaran yang memakai media pembelajaran berbasis 
Hybrid System yang menggunakan Google Classroom sebagai pendukung. Siswa 
diminta menilai pada seluruh unsur pembelajaran yakni anggapan mereka pada 
pendekatan atau strategi yang dipakai yaitu: (1) anggapan siswa pada bahan 
pembelajaran, (2) anggapan siswa pada perangkat yang dipakai, (3) anggapan 
siswa pada dampak efektivitas penyelenggaraan pembelajaran dikaji 
berdasarkan kemandirian belajar siswa.  
Tipe angket yang dipakai agar mengetahui respons siswa pada 
penyelenggaraan pembelajaran yaitu angket terbuka menggunakan Google 
Form. Siswa bisa melakukan akses angket dengan menekan link angket yang 
diunggah menggunakan Google Classroom pada bahan ajar Web Statis kelas X 
Multimedia SMK Negeri 4 Malang. Angket itu diberi sesudah penyelenggaraan 
pemberian kemenarikan materi selesai. 
3.6 Instrumen Penelitian  
Instrumen penelitian yaitu alat yang dipakai untuk pengumpulan data supaya 
pekerjaan yang dilakukan oleh peneliti semakin gampang serta hasilnya semakin 
baik supaya lebih mudah untuk diolah  (Arikunto, 2014). Instrumen yang dipakai 
untuk penelitian Self Regulated Learning siswa mencakup dua instrumen yaitu 
perlakuan serta pengukuran.  
3.6.1 Instrumen Perlakuan  
Instrumen perlakuan berisi silabus, RPP, dan materi ajar. Silabus yang 
didapatkan akan dibuat RPP dengan model Pembelajaran Hybrid System. Pada 
kelas eksperimen menggunakan platform Google Classroom dan Google Meet 
sebagai pendukung model pembelajaran Hybrid System berbantuan kemenarikan 
materi untuk menarik minat siswa dalam proses pembelajaran. Sedangkan pada 
kelas kontrol cukup menggunakan platform Google Classroom dan Google Meet 
sebagai pendukung model pembelajaran Discovery Learning tanpa penyajian 
kemenarikan materi. RPP dibuat berdasarkan KI dan KD yang ada di dalam 
silabus yang digunakan dalam penelitian Self Regulated Learning siswa adalah KD 
3.10. Menerapkan pembuatan antarmuka (User Interface) pada aplikasi dan KD 
4.10. Membuat antarmuka (User Intreface) pada aplikasi Pemilihan KD 
disesuaikan dengan model pembelajaran yang cenderung mengarah pada belajar 
teori dengan sedikit praktik di kelas. Kegiatan praktikum di laboratorium 
ditiadakan untuk meminimalisir waktu belajar dan materi yang diajarkan hanya 
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dasar dan tidak mengarah pada sesuatu yang kompleks. Adapun indikator 
pencapaian kompetensi dari kedua RPP itu bisa diketahui dalam Tabel 3.2. 
Tabel 3.2 Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 
Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 
3.10 Mengaplikasikan pembuatan 



















Menjelaskan dasar WEB (C3) 
Menerapkan format Teks HTML 
(C3) 
Menerapkan format Tabel HTML 
(C3) 
Menerapkan format Number HTML 
(C3) 
Menerapkan format Background 
HTML (C3) 
Menerapkan format Gambar HTML 
(C3) 
Menerapkan format Audio / Video 
HTML (C3) 
Menerapkan format Teks CSS (C3) 
Menerapkan format Background 
CSS (C3) 
Menerapkan format Tabel CSS (C3) 
Menerapkan Navigation Bar CSS 
(C3) 
















Memahami dasar WEB (P3) 
Membuat format Teks HTML (P3) 
Membuat format Tabel HTML (P3) 
Membuat format Number HTML 
(P3) 
Membuat format Background 
HTML (P3) 
Membuat format Gambar HTML 
(P3) 
Membuat format Audio / Video 
HTML (P3) 
Membuat format Teks CSS (P3) 
Membuat format Background CSS 
(P3) 
Membuat format Tabel CSS (P3) 
Membuat Navigation Bar CSS (P3) 
 
Materi yang digunakan dalam penelitian Self Regulated Learning siswa 
berdasarkan pada referensi dari berbagai sumber. Antara lain yaitu buku 
referensi yang sesuai mata pelajaran Pemrograman Dasar dan didukung dengan 
internet. Materi yang digunakan disesuaikan dengan silabus dan indikator 
materi. Video pembelajaran yang diberikan disesuaikan dengan silabus dan 
indikator materi. Website untuk latihan percobaan praktik web statis disesuaikan 
pada KD 3.10 dan 4.10. 
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3.6.2 Instrumen Pengukuran  
Instrumen pengukuran yaitu alat yang dipakai dalam menilai instrumen 
perlakuan untuk mendapatkan data kemandirian siswa. kemudian hasil 
instrumen pengukuran tersebut dianalisis berdasarkan penelitian kuantitatif. 
3.6.2.1 Kemandirian Belajar Pemrograman Dasar  
Penilaian kemandirian belajar pemrograman dasar dijalankan memakai 
instrumen lembar pengamatan kemandirian belajar siswa. Observasi dilakukan 
oleh peneliti ketika siswa berkelompok saat proses pembelajaran berlangsung. 
Indikator penilaiannya disesuaikan dengan kegiatan yang ada pada RPP yaitu 
berupa persiapan, proses dan hasil selama pelaksanaan pembelajaran. Indikator 
penilaian dari lembar observasi ini berupa kriteria-kriteria kemandirian belajar 
siswa berdasarkan dari kajian yang sudah ada dan pendapat dari beberapa ahli. 
Kisi-kisi kemandirian belajar bisa diketahui dalam tabel 3.3. 
Tabel 3.3 Kisi-kisi Lembar Observasi Kemandirian Belajar 
Variabel Indikator Deskripsi 
Kemandirian 
Belajar 








Mencatat materi yang disampaikan guru 





Persiapan keperluan siswa 












Memilih anggota kelompok 
Mengendalikan tindakan saat KBM 
 
3.6.2.2 Lembar Keterlaksanaan Pembelajaran Keberhasilan  
Pelaksanaan pembelajaran diukur menggunakan lembar observasi. Lembar 
observasi bertujuan untuk menjamin model pembelajaran yang dijalankan dapat 
terlaksana dengan benar. Lembar observasi tersebut diberikan kepada guru mata 
pelajaran Pemrograman Dasar dan peneliti yang mengawasi jalannya kegiatan 
pembelajaran. Keterlaksanaan ini sebagai bukti bahwa penelitian Self Regulated 
Learning siswa benar-benar menerapkan dua model pembelajaran yaitu Hybrid 
System berbantuan kemenarikan materi pada Google Classroom dan Google 
Meet untuk kelas eksperimen serta metode pembelajaran Discovery Learning 
tanpa bantuan kemenarikan materi pada Google Classroom dan Google Meet 
untuk kelas kontrol. 
3.7 Uji Coba Instrumen  
Sebelum digunakan dalam menghimpun data, sebuah instrumen perlu diuji 
coba sebelumnya supaya data benar-benar bisa menggambarkan kondisi variabel 
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yang diukur sesuai dengan kenyataan. Pengujian yang dilakukan adalah 
pengujian reliabilitas instrumen, tujuan sebelum instrumen penelitian digunakan.  
3.7.1 Uji Reliabilitas Instrumen Kemandirian Belajar  
Uji reliabilitas instrumen kemandirian belajar dilakukan sebelum instrumen 
untuk penelitian digunakan. Lembar observasi kemandirian yang telah diuji coba, 
dihitung menggunakan software SPSS 24 for windows dengan rumus independen 
sampel t-test agar mengetahui apakah observer memiliki persepsi yang sama dan 
tak terdapat perbedaan signifikan antara keduanya. Hipotesis yang hendak diuji 
yaitu H0: Tidak ada perbedaan hasil lembar observasi kemandirian belajar yang 
signifikan. Berdasarkan hipotesis tersebut dapat diketahui bila signifikansi > 0,05, 
lalu H0 diterima, artinya lembar observasi dapat digunakan untuk mencari 
perbedaan rata-rata kemandirian diantara kelas A dengan kelas B. Sebaliknya, 
bila nilai signifikansi < 0,05, artinya H0 ditolak. Hasil pengolahan data Self 
Regulated Learning siswa didapatkan nilai signifikansinya > 0,05 yaitu 0,333. Jadi 
lembar observasi kemandirian belajar dapat digunakan untuk mencari perbedaan 
rerata kemandirian belajar terhadap kelas eksperimen serta kelas kendali. Hal ini 
disebabkan H0 diterima, yang berarti lembar observasi dapat digunakan karena 
hasil observasi dari kedua observer tidak memiliki perbedaan yang signifikan. 
Hasil uji coba lembar observasi kemandirian belajar dapat dilihat pada lampiran 3 
halaman 63. 
3.8 Pengumpulan Data Kemandirian Belajar Pemrograman Dasar 
Penelitian Self Regulated Learning siswa didapatkan dengan lembar 
observasi. Lembar observasi kemandirian belajar disini menilai sikap atau 
perilaku siswa pada saat awal hingga akhir pembelajaran. Lembar observasi 
dibuat berdasarkan empat indikator, yaitu: (1) Inisiatif, (2) tanggungjawab, (3) 
kritis, (4) kontrol diri. Kemudian indikator dipecah menjadi beberapa deskripsi 
diantaranya pada indikator inisiatif memiliki deskripsi, yaitu: (1) Persiapan 
pembelajaran; (2) Mencatat materi yang disampaikan guru; (3) Memanfaatkan 
sumber belajar, pada indikator tanggung jawab mempunyai deskripsi, yaitu: (1) 
Persiapan keperluan siswa; (2) Presentasi di depan kelas; (3) Pekerjaan siswa. 
Pada indikator kritis mempunyai deskripsi, yaitu: (1) Memecahkan masalah 
kelompok, (2) tanya jawab, (3) pekerjaan siswa. Pada indikator kontrol diri 
mempunyai deskripsi, yaitu: (1) memilih anggota kelompok, (2) mengendalikan 
tindakan Kegiatan Belajar Mengajar (KBM).  
Kemudian dari empat Indikator dipecah menjadi empat kriteria yang akan 
dinilai. Kriteria-kriteria yang ada pada lembar observasi didapatkan dari sebelas 
deskripsi. Menurut Husein (2013) menjelaskan beberapa sub variabel mengenai 
kemandirian belajar yaitu mampu belajar sendiri (inisiatif), tanggung jawab dan 
kritis dan sub variabel dari kemandirian belajar adalah kontrol diri. Keempat 
indikator tersebut kemudian dijadikan sebelas deskripsi dengan masing-masing 
deskripsi terdiri dari empat kriteria. Selain melihat perbedaan kemandirian 
belajar dari beberapa sub, data dari lembar observasi juga akan dilihat interval 
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ideal dan kategori batas kelompok dalam penelitian. Kemandirian belajar 
memiliki kategori rentangan dalam penilaiannya dengan penentuan batas 
kelompok seperti dalam Tabel 3.4. 
Tabel 3.4 Rentangan Kategori Kemandirian Belajar 
Batas Kelompok Keterangan 
Atas Seluruh siswa yang memiliki nilai sejumlah rerata +1 standar deviasi 
keatas (≥ M + SD) 
Sedang Seluruh siswa yang memiliki nilai diantara nilai rerata +1 standar 
deviasi serta nilai rerata standar deviasi (M-SD > a < M+SD) 
Rendah Seluruh siswa yang mempunyai nilai rerata -1 standar deviasi serta 
dibawah dari itu (≤ M - SD) 
Sumber:  (Arikunto, 2014) 
Dalam penentuan rentang penilaian terdapat beberapa langkah yang harus 
dilakukan. Pertama menentukan interval idealnya terlebih dahulu dengan 
menggunakan persamaan seperti berikut:  
M = 1/2 (Nilai ideal maksimal + Nilai ideal minimal) ……………………………….…… (3.1)  
SD = 1/6 (Nilai ideal maksimal + Nilai ideal minimal) ………………..…………………. (3.2)  
Setelah dihitung dengan menggunakan rumus pada Rumus 3.1 dan 3.2 maka 
dilanjutkan untuk menentukan kategori batas kelompok. Dengan memasukkan 
hasil nilai mean (rata-rata) dan standar deviasi ke dalam hitungan batas 
kelompok. Kemudian dari perhitungan interval ideal dan kategori batas 
kelompok, maka diketahui data statistik untuk kemandirian belajar seperti dalam 
Tabel 3.5. 
Tabel 3.5 Data Statistik Kemandirian Belajar 
Interval ideal Kategori 
≥ 34 Tinggi 
23 – 33 Sedang 
≤ 22 Rendah 
Sumber:  (Arikunto, 2014) 
3.9 Analisis Data dan Uji Prasyarat Analisis 
Penelitian Self Regulated Learning siswa bertujuan untuk mengetahui 
bedanya kemandirian belajar siswa pada mata pelajaran pemrograman dasar 
yang menerapkan metode Hybrid System dengan bantuan Google Classroom dan 
model Discovery Learning berbantuan Google Meet.  
3.9.1 Deskripsi Kemandirian Belajar Pemrograman Dasar  
Mengenai data statistik kemandirian belajar, bahwa interval ideal yang 
didapatkan dengan menggunakan rumus 3.1 dan 3.2 adalah (1) nilai lebih besar 
sama dengan 34 memiliki nilai kategori tinggi; (2) nilai antara 33 sampai dengan 
 31   
 
 
23 memiliki kategori nilai sedang dan (3) nilai kurang dari atau sama dengan 22 
memiliki nilai rendah. Interval ideal yang didapatkan kemudian akan dicari data 
frekuensi lapangan, yaitu nilai yang didapatkan setelah perlakuan. 
3.9.2 Uji Normalitas  
Uji normalitas ini digunakan agar mengetahui apakah data yang didapatkan 
terdistribusi secara normal apa tidak. Data yang diuji normalitasnya yaitu data 
kemandirian belajar siswa dari kedua subjek yaitu kelas eksperimen dan kelas 
kontrol. Pada uji normalitas untuk mengetahui normalitas sampel dilakukan 
pengujian dengan uji One Sample Kolmogorov-Smirnov pada bagian asymp 
signifikan dengan bantuan SPSS 24 for windows kriteria pengambilan keputusan 
berdasarkan signifikansi yaitu: 1) bila signifikansi> 0,05, lalu H0 ditolak artinya 
data terdistribusi normal, 2) bila signifikansi <0,05, lalu H0 diterima artinya data 
tidak terdistribusi dengan normal.  
3.9.3 Uji Homogenitas  
Uji homogenitas varian digunakan agar mengetahui apakah data dari kedua 
sampel yang diperoleh homogen apa tidak. Data yang akan diuji yaitu data data 
kemandirian belajar siswa dari kedua subjek yaitu kelas eksperimen dan kelas 
kontrol. Uji homogenitas dalam penelitian Self Regulated Learning siswa 
memakai uji F (Levene s) menggunakan software SPSS 24 for windows.  
Kategori pemilihan keputusan menurut nilai signifikansi sebagai berikut: (1) 
bila signifikansi > 0,05, lalu H0 ditolak artinya data kedua sampel homogen. (2) 
bila signifikansi < 0,05, lalu H0 diterima artinya data kedua sampel tidak 
homogen. 
3.9.4 Uji Kesamaan Dua Rata-Rata  
Uji kesamaan dua rata-rata dipakai agar mengetahui apakah kedua kelas 
yang dipilih sebagai kelas eksperimen dan kelas kendali memiliki perbedaan apa 
tidak. Uji kesamaan dua rata-rata pada penelitian Self Regulated Learning  siswa 
menggunakan independen sampel t-test yang menggunakan software SPSS 24 
for Windows. Kategori penarikan keputusan sesuai nilai signifikansi yaitu: (1) bila 
signifikansi > 0,05, artinya H0 ditolak yaitu data kedua sampel tidak memiliki 
perbedaan. (2) bila signifikansi < 0,05, artinya H0 diterima yaitu data kedua 
sampel memiliki perbedaan. 
3.9.5 Uji Hipotesis 
Uji hipotesis digunakan untuk mengetahui apakah hipotesis awal dari 
penelitian Self Regulated Learning siswa diterima atau ditolak. Uji hipotesis 
dilaksanakan dengan memakai software SPSS 24 for windows menggunakan 
rumus independen sampel t-test. Hipotesis yang akan diuji dengan independen 
sampel t-test. 
Ha: Terdapat perbedaan yang signifikan pada Self Regulated Learning siswa mata 
pelajaran pemrograman dasar menggunakan model pembelajaran Hybrid System 
berbantuan kemenarikan materi pada Google Classroom dan Google Meet (Kelas 
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Eksperimen) dibandingkan model pembelajaran Discovery Learning tanpa 
penyajian kemenarikan materi hanya berbantuan Google Meet (Kelas Kontrol) 
terhadap siswa kelas X Multimedia SMK Negeri 4 Malang.  
H0 : Tidak ada perbedaan signifikan dalam tingkat Self Regulated Learning siswa 
mata pelajaran pemrograman dasar menggunakan model pembelajaran Hybrid 
System berbantuan kemenarikan materi pada Google Classroom dan Google 
Meet (Kelas Eksperimen) dibandingkan model pembelajaran Discovery Learning 
tanpa penyajian kemenarikan materi hanya berbantuan Google Meet (Kelas 
Kontrol) terhadap siswa kelas X Multimedia SMK Negeri 4 Malang.  
Penelitian Self Regulated Learning siswa menggunakan uji-t karena ingin 
mengevaluasi perbedaan tingkat Self Regulated Learning siswa pada mata 
pelajaran pemrograman dasar sebab model pembelajaran Hybrid System 
berbantuan Kemenarikan Materi pada Google Classroom dibandingkan model 
pembelajaran Discovery Learning tanpa penyajian kemenarikan materi hanya 
berbantuan Google Meet (Kelas Kontrol) terhadap siswa kelas X Multimedia SMK 
Negeri 4 Malang. Pengambilan kesimpulan adalah dengan melihat hasil 
signifikansinya. 
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BAB 4 HASIL PENELITIAN 
Hasil penelitian Self Regulated Learning siswa menjelaskan mengenai 
analisis dari dua kelas yang menggunakan model pembelajaran yang berbeda. 
Kelas pertama selaku kelas eksperimen menggunakan platform Google 
Classroom dan Google Meet sebagai pendukung model pembelajaran Hybrid 
System berbantuan kemenarikan materi untuk menarik minat siswa dalam 
proses pembelajaran. Sedangkan pada kelas kontrol cukup menggunakan 
platform Google Classroom dan Google Meet sebagai pendukung model 
pembelajaran Discovery Learning tanpa penyajian kemenarikan materi. Kelas X 
MM A yang total siswanya 36 siswa menjadi kelas eksperimen menerapkan 
model pembelajaran yang pertama, sedangkan kelas MM B yang total siswanya 
36 siswa menjadi kelas kendali menerapkan model pembelajaran yang kedua. 
Hasil analisis dari penelitian Self Regulated Learning meliputi hasil observasi Self 
Regulated Learning siswa dan hubungan kemenarikan materi dengan Self 
Regulated Learning. 
4.1 Hasil Analisis Deskriptif 
4.1.1 Deskripsi Data Self Regulated Learning Siswa Pada Kelas 
Eksperimen 
Data Self Regulated Learning siswa untuk kelas eksperimen yang menerapkan 
model pembelajaran Hybrid System dengan bantuan Google Meet serta 
kemenarikan materi pada Google Classroom didapatkan dari pengisian lembar 
observasi. Lembar observasi diisi ketika proses pembelajaran berlangsung. 
Penilaian kemandirian belajar pemrograman dasar pada materi pemrograman 
web statis mengacu pada 4 (empat) indikator yang kemudian dipecah menjadi 11 
(sebelas) deskripsi. Empat indikator yang dimaksud diantaranya yaitu: (1) 
inisiatif, (2) tanggungjawab, (3) kritis, (4) kontrol diri. Data nilai Self Regulated 
Learning siswa tersebut kemudian dihitung nilai distribusi frekuensi pada kelas 
eksperimen. Hasil yang diperoleh ditentukan dengan kategori batas kelompok 
sesuai interval ideal yang sudah didapatkan seperti terlihat dalam Tabel 4.1. 
Tabel 4.1 Distribusi Frekuensi Data Self Regulated Learning Siswa Kelas 
Eksperimen 
Source Interval Ideal Frekuensi 
Lapangan 
Persentase Kategori 
Kelas X MM A 
(Eksperimen) 
≥ 33 24 66,7% Tinggi 
22 – 32 12 33,3% Sedang 
≤ 21 0 0% Rendah 
Total  36 100%  
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Berdasarkan Tabel 4.1 menunjukkan jika total siswa yang mendapatkan nilai 
dengan klasifikasi tinggi mencapai 24 siswa atau sekitar 66,7%. Siswa yang 
mendapatkan nilai dengan klasifikasi sedang mencapai 12 siswa atau sekitar 
33,3%. Data nilai Self Regulated Learning siswa setelah mendapatkan perlakuan 
model pembelajaran Hybrid System berbantuan kemenarikan materi pada 
Google Classroom dan Google Meet dikategorikan pada kriteria tinggi. Untuk 
lebih jelasnya bila dilihat dalam lampiran 6 halaman 74. 
4.1.2 Deskripsi Data Self Regulated Learning Siswa Pada Kelas Kontrol 
Data Self Regulated Learning siswa untuk Kelas kendali dengan menggunakan 
model pembelajaran Discovery Learning dengan dukungan Google Meet dan 
didapatkan dari pengisian lembar observasi. Lembar observasi diisi ketika proses 
pembelajaran berlangsung. Penilaian kemandirian belajar pemrograman dasar 
pada materi pemrograman web statis mengacu pada 4 (empat) indikator yang 
kemudian dipecah menjadi 11 (sebelas) deskripsi. Empat indikator yang 
dimaksud diantaranya yaitu (1) inisiatif, (2) tanggungjawab, (3) kritis, (4) kontrol 
diri. Data nilai Self Regulated Learning siswa tersebut kemudian dihitung nilai 
distribusi frekuensi pada kelas kontrol. Hasil yang diperoleh ditentukan dengan 
kategori batas kelompok sesuai interval ideal yang sudah didapatkan seperti 
terlihat dalam Tabel 4.2. 
Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Data Self Regulated Learning Siswa Kelas Kontrol 
Source Interval Ideal Frekuensi 
Lapangan 
Persentase Kategori 
Kelas X MM 
B 
(Kontrol) 
≥ 33 16 55,6% Tinggi 
22 – 32 20 44,4% Sedang 
≤ 21 0 0% Rendah 
Total  36 100%  
 
Dari Tabel 4.2 menunjukkan jika total siswa yang mendapatkan nilai dengan 
klasifikasi tinggi sebanyak 16 siswa atau sekitar 44,44%. Siswa yang memperoleh 
nilai dengan klasifikasi sedang sebanyak 20 siswa atau sekitar 44,44%. Sedangkan 
siswa yang mendapatkan nilai dengan klasifikasi rendah sebanyak 0 siswa atau 
sekitar 0%. Data nilai Self Regulated Learning siswa setelah mendapatkan 
perlakuan model pembelajaran Discovery Learning tanpa penyajian kemenarikan 
materi pada Google Classroom hanya dukungan Google Meet dikategorikan pada 
kriteria sedang. Pada Tabel 4.2 menjelaskan terkait distribusi nilai dan frekuensi 
data kemandirian belajar pemrograman dasar dengan diterapkannya model 
Discovery Learning berbantuan Google Meet untuk kelas kendali. Untuk lebih 
jelasnya bila dilihat dalam lampiran 7 halaman 75. 
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4.2 Hasil Uji Prasyarat Analisis 
Uji prasyarat analisis meliputi uji normalitas serta uji homogenitas, untuk 
menguji data kemandirian belajar menggunakan aplikasi SPSS 24 for Windows 
pada kelas eksperimen serta kelas kendali. 
4.2.1 Uji Normalitas Self Regulated Learning Siswa  
Uji normalitas digunakan agar mengetahui data yang didapatkan sudah 
berdistribusi secara normal ataukah belum. Data yang akan diuji normalitasnya 
yaitu kemandirian belajar dari dua subjek penelitian, yaitu kelas X MM A (Kelas 
Eksperimen) serta kelas MM B (Kelas Kontrol). Pengujian yang dilaksanakan 
untuk uji normalitas yaitu menggunakan uji Chi Square Test memakai aplikasi 
SPSS 24 for Windows. Penarikan keputusan dalam uji normalitas yakni bila nilai 
Sig. > 0,05 lalu dinyatakan data terdistribusi normal. Hasil uji normalitas 
kemandirian belajar pemrograman dasar bisa diketahui dalam Tabel 4.3. 
Tabel 4.3 Uji Normalitas 
Kelas N Mean Std. Sig 
Eksperimen 36 34.61 0.935 
Kontrol 36 33.11 0.230 
 
Pada tabel 4.3 bisa diperhatikan jika Self Regulated Learning siswa untuk 
kelas eksperimen memiliki nilai signifikan yaitu 0,935 sedangkan pada kelas 
kontrol memiliki nilai signifikan yaitu 0,230. Dengan demikian, kesimpulannya 
jika kedua data dapat dinyatakan terdistribusi normal, sebab nilai signifikan kelas 
eksperimen diatas 0,05 (0,935 > 0,05). Data kemandirian belajar pemrograman 
dasar pada kelas kontrol dinyatakan pula terdistribusi normal, sebab nilai 
signifikan diatas 0,05 (0,230 > 0,05). Untuk lebih lengkapnya bisa dilihat dalam 
lampiran 9 Halaman 76. 
4.2.2 Uji Homogenitas Self Regulated Learning Siswa 
Hasil uji homogenitas kemandirian belajar pemrograman dasar bertujuan 
agar mengetahui apakah kedua kelompok yang diteliti homogen apa tidak. 
Pengujian dilaksanakan memakai aplikasi SPSS 24 for Windows dengan 
menerapkan uji One Way Anova. Apabila nilai signifikansi diatas 0,05 artinya data 
dapat dinyatakan homogen. Bila nilai signifikansi yang didapat dibawah nilai 0,05 
maka data dinyatakan tak homogen. Hasil uji-t data kemandirian belajar 
pemrograman dasar bisa diketahui dalam Tabel 4.4. 
Tabel 4.4 Uji Homogenitas 
Levene 
Statistic df1 df2 Sig. 
0,199 1 70 0,657 
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Tabel 4.4 menunjukkan bila nilai signifikansi sebesar 0,657. Berdasarkan data 
pada Tabel 4.4, maka kesimpulannya adalah nilai Self Regulated Learning siswa 
pada kelas eksperimen dan kelas kendali memiliki varian data yang homogen. 
Data bisa dinyatakan homogen karena nilai signifikansi melebihi angka 0,05 yaitu 
sebesar 0,657. Untuk lebih lengkapnya bisa dilihat dalam lampiran 10 halaman 
76. 
4.3 Uji Hipotesis 
Uji hipotesis dilaksanakan agar mengetahui hipotesis awal diterima atau 
ditolak. Pada penelitian Self Regulated Learning uji hipotesis dilaksanakan agar 
mengetahui apakah terdapat perbedaan kemandirian belajar pemrograman 
dasar antara kelas eksperimen dengan kelas kendali. Pengujian hipotesis 
dilakukan dengan uji independen sampel t-test memakai aplikasi SPSS 24 for 
Windows. H0 ditolak jika nilai signifikansi <0,05 artinya ada perbedaan signifikan 
kemandirian belajar pemrograman dasar. Sebaliknya, apabila nilai signifikansi 
>0,05 artinya H0 diterima yaitu tidak ada perbedaan signifikan kemandirian 
belajar pemrograman dasar. Hipotesis yang hendak diuji meliputi:  
Ha: Terdapat perbedaan yang signifikan pada Self Regulated Learning siswa mata 
pelajaran pemrograman dasar menggunakan model pembelajaran Hybrid System 
berbantuan kemenarikan materi pada Google Classroom dan Google Meet (Kelas 
Eksperimen) dibandingkan model pembelajaran Discovery Learning tanpa 
penyajian kemenarikan materi hanya berbantuan Google Meet (Kelas Kontrol) 
terhadap siswa kelas X Multimedia SMK Negeri 4 Malang. 
H0: Tidak ada perbedaan signifikan dalam tingkat Self Regulated Learning siswa 
mata pelajaran pemrograman dasar menggunakan model pembelajaran Hybrid 
System berbantuan kemenarikan materi pada Google Classroom dan Google 
Meet (Kelas Eksperimen) dibandingkan model pembelajaran Discovery Learning 
tanpa penyajian kemenarikan materi hanya berbantuan Google Meet (Kelas 
Kontrol) terhadap siswa kelas X Multimedia SMK Negeri 4 Malang.  
4.3.1 Uji Hipotesis Self Regulated Learning Siswa 
Hasil uji hipotesis dihitung menggunakan independen sampel t-test terhadap 
nilai Self Regulated Learning siswa pada kedua kelas. Keterangan data dapat 
dilihat dalam Tabel 4.5. 
Tabel 4.5 Uji Hipotesis Data Self Regulated Learning Siswa 
 Levene's Test for 
Equality of 
Variances 
t-test for Equality of Means 
F Sig. t Df Sig. (2-tailed) 
Equal variances assumed 0.199 0.657 1.227 70 0.224 
Equal variances not 
assumed 
    1.227 69.837 0.224 
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Berdasarkan hasil uji independen sample t-test terdapat nilai Self 
Regulated Learning mata pelajaran pemrograman dasar yang ditampilkan pada 
Tabel 4.5, menyatakan adanya perbedaan yang signifikan. Nilai signifikansi (2-
tailed) melebihi dari nilai 0,05 bisa dikatakan jika nilai Self Regulated Learning 
siswa menggunakan model Hybrid System berbantuan Google Meet dan 
Kemenarikan Materi pada Google Classroom (Kelas Eksperimen) dibandingkan 
dengan model pembelajaran Discovery Learning berbantuan Google Meet (Kelas 
kendali) memiliki perbedaan signifikan. Artinya bahwa H0 ditolak karena nilai 
signifikansi (2-tailed) < 0,05 yakni 0,224. Hal tersebut mengakibatkan bahwa uji 
hipotesis Ha diterima, yang kesimpulannya adalah ada perbedaan signifikan 
dalam tingkat kemandirian belajar Pemrograman Dasar menggunakan model 
Hybrid System berbantuan Google Meet dan Kemenarikan Materi pada Google 
Classroom (Kelas Eksperimen) dibandingkan menggunakan model pembelajaran 
Discovery Learning melalui Google Meet (Kelas Kontrol) pada siswa kelas X 
Multimedia di SMK Negeri 4 Malang. Selengkapnya bisa dilihat dalam lampiran 
11 halaman 77. 
4.4 Hubungan Kemenarikan Materi dengan Self Regulated Learning 
Self Regulated Learning siswa pada kedua kelas mempunyai hubungan 
dengan kemenarikan materi, data statistik yang diperoleh dari uji frekuensi 
menunjukkan bahwa jumlah siswa yang diberikan perlakuan dengan adanya 
diberikan kemenarikan materi mendapatkan nilai pada klasifikasi tinggi sebanyak 
24 siswa atau sekitar 66,7%, nilai pada klasifikasi sedang sebanyak 12 siswa atau 
sekitar 33,3%. Sedangkan nilai pada klasifikasi rendah yaitu 0 siswa atau sekitar 
0%. Data nilai Self Regulated Learning siswa setelah mendapatkan perlakuan 
model pembelajaran Hybrid System berbantuan kemenarikan materi pada 
Google Classroom dan Google Meet dikategorikan pada kriteria Tinggi. 
Sedangkan data statistik Self Regulated Learning dari uji frekuensi sebelum 
diberikan perlakuan kemenarikan materi pada siswa mendapatkan nilai pada 
klasifikasi tinggi sebanyak 16 siswa atau sekitar 44,44%, nilai pada klasifikasi 
sedang sebanyak 20 siswa atau sekitar 55,56%, nilai pada klasifikasi rendah 
sebanyak 0 siswa atau sekitar 0%. Data nilai Self Regulated Learning siswa 
setelah mendapatkan perlakuan model pembelajaran Discovery Learning 
berbantuan Google Meet tanpa adanya kemenarikan materi dikategorikan pada 
kriteria Sedang.  
Makna dari hasil analisis yang diperoleh dapat diartikan hubungan 
kemenarikan materi dengan Self Regulated Learning siswa dikategorikan pada 
kriteria tinggi. kegiatan pembelajaran yang memakai perangkat yang cukup 
inovatif serta menarik dalam menyampaikan materi dapat memicu Self 
Regulated Learning siswa. Inisiatif, tanggungjawab, kritis, dan kontrol diri 
berkaitan dengan kemandirian dalam belajar. Kemandirian siswa yang tinggi 
dapat memengaruhi perkembangan Self Regulated Learning siswa itu sendiri. 
Selain itu pemanfaatan teknologi informasi pada media pembelajaran yang lebih 
inovatif dan kemenarikan materi mampu menuntut siswa untuk membangun 
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pengetahuan secara mandiri dengan bantuan Teknologi Informasi (TI). Hasil yang 
didapatkan dengan kategori tinggi sehingga kemenarikan materi berpengaruh 
terhadap kemandirian belajar siswa sehingga Self Regulated Learning siswa 
meningkat. 
 
 39   
 
 
BAB 5 PEMBAHASAN 
Terdapat dua kelas yang akan menjadi subjek penelitiannya. Kedua kelasnya 
yaitu kelas X MM A sebagai kelompok eksperimen dan kelas X MM B sebagai 
kelompok kontrol. Kelas X MM A diberi perlakuan model pembelajaran model 
Hybrid System berbantuan Kemenarikan Materi pada Google Classroom dan 
berbantuan Google Meet (Kelompok Eksperimen) dibandingkan Kelas X MM B 
menggunakan model pembelajaran Discovery Learning berbantuan Google Meet 
(Kelas Kontrol). Masing-masing kelas meliputi 36 siswa. Data yang diolah pada 
penelitian ini yaitu data pertemuan awal dan data pertemuan kedua serta data 
perbandingan kelas yang diberikan perlakuan yaitu kelas X MM A dan kelas yang 
tidak diberi perlakuan yaitu kelas kontrol X MM B. Hasil yang diperoleh dari 
penilaian indikator Self Regulated Learning siswa, kemudian diolah dan dianalisis 
dengan aplikasi SPSS 24 for Windows. 
5.1 Deskripsi Self Regulated Learning  
Self Regulated Learning didapatkan dari hasil pengamatan ketika siswa 
melaksanakan aktivitas pembelajaran peneliti dibantu dengan observer yaitu Bu 
Dian Retno selaku guru SMK Negeri 4 Malang pada mata pelajaran pemrograman 
dasar, dan menilai Self Regulated Learning setelah siswa dibagi jadi sembilan 
kelompok yang berbeda dengan setiap kelompoknya berjumlah empat siswa 
pada saat kelas daring. Selama proses berkelompok peneliti selaku menjadi guru 
membimbing siswa dan observer membantu mengawasi dan menilai masing-
masing siswa sesuai indikator yang disusun. Saat kegiatan presentasi kelompok 
dengan menggunakan Google Meet, masing-masing kelompok juga dinilai Self 
Regulated Learning sesuai kategori yang tercantum pada setiap indikator.   
Self Regulated Learning merupakan kegiatan yang dilaksanakan oleh setiap 
siswa dalam kegiatan pembelajaran. Self Regulated Learning dapat dilihat ketika 
siswa mampu menumbuhkan inisiatif untuk memecahkan masalahnya dalam 
belajar di kelas ataupun di luar kelas dan sanggup belajar ketika tidak adanya 
kehadiran guru di kelas. Ciri-ciri Self Regulated Learning yaitu mempunyai 
kebebasan untuk berinisiatif, mempunyai kepercayaan diri, sanggup menentukan 
sebuah keputusan, mempunyai tanggung jawan, dan sanggup beradaptasi 
dengan lingkungannya  (Negoro, 2008). Beranjak dari pernyataan tersebut dapat 
dijelaskan jika Self Regulated Learning dapat diperlihatkan dengan terdapatnya 
kemampuan untuk memecahkan masalahnya. Masalah diselesaikan dengan 
perilaku siswa yang akan memengaruhi peningkatan dalam berpikir dan belajar 
secara mandiri tanpa bergantung dengan orang lain. Siswa dengan tingkat 
kemandiriannya yang tinggi dapat dilihat dari proses pembelajaran ketika siswa 
mampu memanfaatkan sumber belajar dengan efektif. Mampu menumbuhkan 
kesadaran dan tanggungjawab terhadap tugas yang dibebankan padanya 
sehingga pekerjaan dapat diselesaikan dengan cepat dan tepat. Idealnya 
seharusnya Self Regulated Learning pada seorang individu akan cenderung 
memiliki kemauan yang tinggi dalam belajar, berpikir kritis, memiliki pendirian 
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dan tidak menunggu instruksi terlebih untuk melaksanakan proses belajar 
dengan inisiatif sendiri. Azwar (2015) menjelaskan bahwa individu yang mandiri 
adalah individu yang mengerjakan sendiri tugas rutinnya, aktif dan bersemangat, 
inisiatif, bertanggungjawab, memiliki kontrol diri yang kuat.  
Menurut Asrori (2009) kurangnya Self Regulated Learning di kalangan siswa 
berkaitan dengan kebiasaan belajar yang kurang baik yakni tidak bertahan lama 
dan belajarnya hanya saat ujian. Oleh karena itu, Self Regulated Learning yang 
dimiliki siswa berfungsi untuk melatih siswa dalam bertanggungjawab terhadap 
proses belajarnya. Pengetahuan yang diperoleh nantinya dapat dijadikan bekal 
untuk siswa dalam menghadapi setiap masalah tantangan yang sedang dihadapi. 
Selain itu siswa akan lebih terampil dalam mengambil keputusan untuk 
memecahkan masalah sendiri dan daya ingat siswa perlahan akan dibangun 
selama siswa paham dengan materi yang dipelajari selama berada di kelas. Self 
Regulated Learning yang bagus dengan pemanfaatan teknologi informasi salah 
satunya adalah kemenarikan materi yang mampu menjadi alternatif untuk 
mengatasi masalah Self Regulated Learning siswa. Secara tidak langsung 
mengharuskan guru lebih kreatif dan berinovasi dalam menyajikan kemenarikan 
materi dalam kegiatan pembelajaran. Pembelajaran yang dimaksud ialah 
pembelajaran yang mampu menumbuhkan keaktifan dan Self Regulated Learning 
pada diri siswa.  
5.1.1 Self Regulated Learning Pemrograman Dasar Karena Model 
Pembelajaran Hybrid System Berbantuan Kemenarikan Materi Pada 
Google Classroom  
Self Regulated Learning mata pelajaran Pemrograman Dasar pada kelas 
eksperimen pada saat kegiatan awal pembelajaran menerapkan indikator inisiatif 
dan tanggungjawab dengan deskripsi yang dinilai adalah persiapan dan 
keperluan belajar siswa. Sebelum memulai pembelajaran, sebagian besar siswa 
sudah menumbuhkan perilaku inisiatif untuk hadir dalam kelas daring dan siap 
untuk menerima pembelajaran. Siswa juga sudah mempersiapkan keperluan 
belajarnya sendiri, baik alat tulis ataupun sumber belajar untuk pembelajaran 
hari ini. Untuk indikator yang mendominasi pada kegiatan awal pembelajaran 
adalah inisiatif.  
Self Regulated Learning pada kegiatan inti pembelajaran yang terdiri dari dua 
indikator inisiatif. Sebagian besar dari siswa sudah berinisiatif untuk mencatat 
materi pembelajaran yang ditampilkan guru dengan media power point tanpa 
disuruh langsung oleh guru. Sumber belajar yang diterapkan tidak terbatas cuma 
dari Google Classroom saja, melainkan siswa juga mencari sumber belajar yang 
relevan untuk memecahkan masalah yang ada. Kemudian dua indikator kontrol 
diri dinilai saat siswa memilih anggota kelompok, siswa tidak terlalu gaduh dan 
langsung berkelompok secara online dengan ketua kelas menyerahkan 
pembagian kelompok sesuai dengan presensi masing-masing siswa. Tindakan 
saat Kegiatan belajar mengajar (KBM) juga terkontrol dengan baik, ponsel 
 41   
 
 
dinyalakan hanya untuk menggali sumber belajar dan tidak mengganggu 
pembelajaran.  
 Dua indikator kritis dapat diamati dari kegiatan tanya jawab antar siswa 
berlangsung cukup interaktif, beberapa siswa cukup responsif dalam menjawab 
dan siswa yang bertanya cukup kritis. Indikator tanggungjawab dapat diamati 
ketika kegiatan presentasi oleh siswa secara online dan saling bergantian dengan 
kondisi yang cukup baik, dan banyak terjadi interaksi tanya jawab. Dapat 
disimpulkan bahwa indikator Self Regulated Learning yang mendominasi pada 
saat kegiatan inti pembelajaran adalah kontrol diri. Deskripsi yang dinilai adalah 
memilih anggota kelompok dan mengendalikan tindakan saat kegiatan belajar 
mengajar.  
Self Regulated Learning pada kegiatan penutup yang terdiri dari indikator 
kritis dan tanggung jawab. Tingkat ketepatan waktu dan hasil pembelajaran 
cukup baik, sehingga waktu yang digunakan pembelajaran dapat selesai pada 
waktu yang sudah ditentukan. Dapat disimpulkan bahwa Self Regulated Learning 
pada kegiatan penutup didominasi oleh indikator kritis dengan deskripsi hasil 
pekerjaan siswa.  
Jadi dapat disimpulkan bahwa tingkat Self Regulated Learning mata pelajaran 
Pemrograman Dasar karena pengaruh model pembelajaran Hybrid System 
berbantuan Google Classroom berisi kemenarikan materi memperoleh kategori 
tinggi. Dikarenakan siswa hampir sebagian besar mampu melaksanakan dengan 
baik. Menurut Negoro (2008), jika karakteristik Self Regulated Learning ialah 
mempunyai kebebasan dalam berinisiatif memiliki rasa kepercayaan diri dan 
sanggup menentukan sebuah keputusan. Siswa memiliki sikap tanggungjawab 
serta sanggup beradaptasi dengan lingkungannya yang sifat pembelajaran 
dilaksanakan secara daring.  
5.1.2 Self Regulated Learning Pemrograman Dasar Karena Model 
Pembelajaran Discovery Learning Berbantuan Google Classroom 
Self Regulated Learning mata pelajaran Pemrograman Dasar karena model 
pembelajaran Discovery Learning di kelompok kontrol pada saat kegiatan awal 
pembelajaran menerapkan indikator inisiatif dan tanggungjawab. Dengan 
deskripsi yang dinilai adalah persiapan dan keperluan belajar siswa. Sebelum 
memulai pembelajaran kelas daring, beberapa siswa ada yang melakukan sedikit 
aktivitas tetapi sudah siap untuk menerima pembelajaran. Siswa juga sudah 
mempersiapkan keperluan belajarnya sendiri, baik alat tulis ataupun sumber 
belajar untuk pembelajaran hari ini. Indikator yang mendominasi pada kegiatan 
awal pembelajaran adalah inisiatif.  
Self Regulated Learning pada kegiatan inti pembelajaran yang terdiri dari dua 
indikator inisiatif. Pada proses pembelajaran sebagian besar dari siswa sudah 
berinisiatif untuk mencatat materi pembelajaran dengan disuruh langsung oleh 
guru. Sumber belajarnya tidak terbatas cuma dari Google Classroom saja, 
melainkan siswa juga mencari sumber belajar yang relevan untuk memecahkan 
masalah yang ada. Kemudian dua indikator kontrol diri dapat diamati saat 
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memilih anggota kelompok, siswa tidak terlalu gaduh dan langsung 
berkelompok. Tindakan saat Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) pun juga 
terkontrol dengan baik, ponsel dinyalakan untuk menggali sumber belajar, tapi 
sesekali ada siswa yang membuka hal lain di luar pelajaran. Maka kegiatan 
pembelajaran masih tidak terkontrol dengan baik. 
 Pada dua indikator kritis dapat diamati dari kegiatan tanya jawab antar siswa 
yang berlangsung cukup interaktif, beberapa siswa cukup responsif dalam 
menjawab dan siswa yang bertanya cukup kritis. Indikator tanggungjawab dapat 
dilihat dari kegiatan presentasi oleh siswa cukup baik, dan banyak terjadi 
interaksi tanya jawab. Dapat disimpulkan bahwa indikator Self Regulated 
Learning yang mendominasi pada saat kegiatan inti pembelajaran adalah kontrol 
diri. Deskripsi yang dinilai adalah memilih anggota kelompok dan mengendalikan 
tindakan saat kegiatan belajar mengajar.  
Self Regulated Learning pada kegiatan penutup yang terdiri dari indikator 
kritis dan tanggungjawab, tingkat ketepatan waktu dan hasil pembelajaran cukup 
baik, sehingga waktu yang digunakan pembelajaran dapat selesai pada waktu 
yang sudah ditentukan. Dapat disimpulkan bahwa Self Regulated Learning pada 
kegiatan penutup didominasi oleh indikator kritis dengan deskripsi hasil 
pekerjaan siswa. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa tingkat Self Regulated Learning mata pelajaran 
Pemrograman Dasar dikarenakan pengaruh model pembelajaran Discovery 
Learning berbantuan Google Classroom memperoleh kategori sedang. 
Dikarenakan siswa hampir sebagian besar mampu melaksanakan dengan baik. 
Menurut Negoro (2008), jika karakteristik Self Regulated Learning ialah 
mempunyai kebebasan dalam berinisiatif memiliki rasa kepercayaan diri dan 
sanggup menentukan sebuah keputusan. Siswa memiliki sikap tanggungjawab 
serta sanggup beradaptasi dengan lingkungannya yang sifat pembelajaran 
dilaksanakan secara daring. 
5.2. Deskripsi Kemenarikan Materi  
Pembelajaran akan berhasil ketika guru mampu melihat masalah yang 
dialami oleh siswanya. Hal tersebut dikuatkan dengan kemenarikan materi dalam 
pemakaian media pembelajaran yang baik. Menampilkan kemenarikan pokok 
bahasan dengan mempergunakan teknologi yang tersedia membuat siswa tidak 
bosan terhadap materi yang disampaikan dan menjadikan siswa lebih 
berkembang. Kemenarikan materi jadi salah satu jalan guru untuk menambah 
kualitas dalam menyampaikan materi pada siswa. Selain dapat meningkatkan 
Self Regulated Learning pada siswa, pembelajaran yang menarik pun memotivasi 
guru untuk lebih kreatif dan inovatif dalam memberikan pelajaran yang bisa 
menarik minat siswa pelajarannya.  Dengan terciptanya kemenarikan materi, 
diharapkan mampu menumbuhkan Self Regulated Learning pada siswa sehingga 
tercapai pembelajaran yang bermakna bagi siswa. 
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5.2.1 Perlakuan Kemenarikan Materi untuk Mengetahui Self Regulated 
Learning Kelas Eksperimen Karena Model Pembelajaran Hybrid 
System 
Dalam proses pembelajaran peneliti yang berperan sebagai guru membuat 
desain materi yang menarik. Kompetensi Dasar yang diambil oleh peneliti adalah 
Kompetensi Dasar pada pengetahuan yaitu menggunakan tindakan antarmuka 
pada aplikasi. Dalam hal pengetahuan guru membuat desain materi yang 
menarik dan interaktif seperti halnya materi pada power point. Materi HTML dan 
CSS yang ditampilkan dibuat game, tujuannya untuk mengembangkan proses self 
regulated learning dalam diri siswa. Peneliti juga menyediakan materi berupa 
video pembelajaran supaya siswa bisa menerima dan paham. Manfaat membuat 
menyampaikan materi dalam video pembelajaran adalah saat siswa tersebut 
belum memahami dengan materi yang disampaikan siswa bisa mengulang materi 
yang belum dipahami dengan memutar video pembelajaran materi web statis 
yang link nya telah disediakan pada Google Classroom.  
Kemenarikan materi mata pelajaran Pemrograman Dasar pada kelas 
eksperimen yang diberi perlakuan berupa materi power point dan link video 
pembelajaran web statis pada Google Classrom. pada saat kegiatan awal 
pembelajaran menerapkan indikator inisiatif dan tanggungjawab dengan 
deskripsi yang dinilai adalah persiapan dan keperluan belajar siswa. Sebelum 
memulai pembelajaran, sebagian besar siswa sudah menumbuhkan perilaku 
inisiatif untuk hadir dalam kelas daring dan siap untuk menerima pembelajaran. 
Siswa juga sudah mempersiapkan keperluan belajarnya sendiri, baik alat tulis 
ataupun sumber belajar untuk pembelajaran hari ini. Sumber belajar berupa 
buku materi Pemrograman Dasar, video pembelajaran, dan website untuk latihan 
belajar seperti W3school. Indikator yang mendominasi pada kemenarikan materi 
pada kegiatan awal pembelajaran adalah inisiatif siswa dalam menggali materi. 
Self Regulated Learning pada kegiatan inti pembelajaran yang terdiri dari dua 
indikator inisiatif. Sebagian besar dari siswa sudah berinisiatif untuk mencatat 
materi pembelajaran yang ditampilkan guru dengan media power point tanpa 
disuruh langsung oleh guru. Power Point yang ditampilkan cukup interaktif dan 
mudah diterima oleh siswa. Sumber belajarnya tidak terbatas cuma dari Google 
Classroom saja, melainkan siswa juga mencari sumber belajar yang relevan untuk 
memecahkan masalah yang ada dengan mengeksplorasi link materi berupa video 
pembelajaran, sehingga saat siswa merasa belum paham dengan materi yang 
didapatkan siswa dapat memutar video pembelajaran kembali. Kemudian dua 
indikator kontrol diri dinilai saat siswa memilih anggota kelompok, siswa tidak 
terlalu gaduh dan langsung berkelompok secara online dengan ketua kelas 
menyerahkan pembagian kelompok sesuai dengan presensi masing-masing 
siswa. Tindakan saat Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) yang diamati oleh 
observer juga terkontrol dengan baik, ponsel dan laptop yang dinyalakan untuk 
kegiatan kelas daring hanya untuk menggali sumber belajar. 
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Dua indikator kritis dalam penerapan kemenarikan materi dapat diamati dari 
kegiatan tanya jawab antar siswa berlangsung cukup interaktif, beberapa siswa 
cukup responsif dalam menjawab dan siswa yang bertanya cukup kritis. Indikator 
tanggungjawab dapat diamati ketika kegiatan presentasi oleh siswa secara online 
dan siswa saling bergantian dengan kondisi yang cukup baik, dan banyak terjadi 
interaksi tanya jawab. Dapat disimpulkan bahwa kemenarikan materi yang 
mendominasi pada saat kegiatan inti pembelajaran adalah materi video 
pembelajaran. Deskripsi yang dinilai adalah saat kegiatan tanya jawab antar 
siswa berlangsung cukup interaktif. 
Penerapan kemenarikan materi pada kegiatan penutup siswa paham saat 
guru menanyakan materi yang disampaikan hari ini dan tingkat ketepatan waktu 
dan hasil pembelajaran cukup baik, sehingga waktu yang digunakan 
pembelajaran dapat selesai pada waktu yang sudah ditentukan. Dapat 
disimpulkan bahwasanya kemenarikan materi pada kegiatan inti hingga penutup 
didominasi oleh video pembelajaran dan materi HTML CSS yang dibuat berupa 
game pembelajaran. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa kemenarikan materi pada mata pelajaran 
Pemrograman Dasar dikarenakan pengaruhnya model pembelajaran Hybrid 
System berbantuan Google Classroom yaitu menyajikan kemenarikan materi 
dengan memanfaatkan teknologi yang ada membuat siswa tidak bosan terhadap 
materi yang disampaikan dan menjadikan siswa lebih berkembang. Menurut 
Triluqman (2008) kemenarikan materi jadi salah satu jalan guru untuk 
menambah kualitas dalam menyampaikan materi pada siswa. Selain dapat 
meningkatkan Self Regulated Learning pada siswa, pembelajaran yang menarik 
pun memotivasi guru untuk lebih kreatif dan inovatif dalam memberikan 
pelajaran yang bisa menarik minat siswa pelajarannya. Penyampaian materi 
Kompetensi Dasar dengan proses Self Regulated Learning pada diri siswa 
membuat materi pembelajaran lebih menarik dengan mudah diterima oleh 
siswa. 
5.2.2 Perlakuan dengan Pemberian Batasan Kemenarikan Materi Untuk 
Mengetahui Self Regulated Learning Pada Kelas Kontrol 
Dalam kegiatan pembelajaran peneliti yang berperan sebagai guru membuat 
desain materi yang biasa saja. Kompetensi Dasar yang diambil oleh peneliti 
adalah Kompetensi Dasar pada pengetahuan yaitu menggunakan tindakan 
antarmuka pada aplikasi. Dalam hal pengetahuan guru membuat desain materi 
hanya berupa power point yang sifatnya monoton tanpa ada interaktif berupa 
game pada kelas sebelumnya. Materi HTML dan CSS yang ditampilkan dibuat 
hanya berupa bentuk teks, tujuannya untuk mengetahui reaksi Self Regulated 
Learning pada diri siswa. Peneliti tidak menyediakan materi berupa video 
pembelajaran seperti pada kelas sebelumnya, pembelajaran web statis yang link 
nya telah disediakan pada Google Classroom hanya berupa link website 
pembelajaran web statis yaitu w3schools.  
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Batasan pemberian kemenarikan materi pada mata pelajaran Pemrograman 
Dasar karena model pembelajaran Discovery Learning pada kelompok kontrol 
pada saat kegiatan awal pembelajaran menerapkan indikator inisiatif dan 
tanggungjawab. Deskripsi yang dinilai adalah persiapan dan keperluan belajar 
siswa. Sebelum memulai pembelajaran kelas daring, beberapa siswa ada yang 
melakukan sedikit aktivitas tetapi sudah siap untuk menerima pembelajaran. 
Siswa juga sudah mempersiapkan keperluan belajarnya sendiri, baik alat tulis 
ataupun sumber belajar untuk pembelajaran hari ini.  
Peran kemenarikan materi pada Self Regulated Learning pada kegiatan inti 
pembelajaran yang terdiri dari dua indikator inisiatif. Pada proses pembelajaran 
sebagian besar dari siswa sudah berinisiatif untuk mencatat materi pembelajaran 
dan ada yang tidak mencatat. Sumber belajarnya tidak terbatas cuma dari 
Google Classroom saja, melainkan siswa juga mencari sumber belajar yang 
relevan untuk memecahkan masalah yang ada. Kemudian dua indikator kontrol 
diri dapat diamati saat memilih anggota kelompok, siswa tidak terlalu gaduh dan 
langsung berkelompok. Tindakan saat KBM pun juga terkontrol dengan baik, 
ponsel dinyalakan untuk menggali sumber belajar, tapi sesekali ada siswa yang 
membuka hal lain di luar pelajaran. Kegiatan pembelajaran masih terkontrol 
dengan baik. 
 Dua indikator kritis dapat diamati dari kegiatan tanya jawab antar siswa yang 
berlangsung cukup interaktif, beberapa siswa cukup responsif dalam menjawab 
dan siswa yang bertanya cukup kritis. Indikator tanggungjawab dapat dilihat dari 
kegiatan presentasi oleh siswa cukup baik, dan banyak terjadi interaksi tanya 
jawab. Dapat disimpulkan bahwa indikator Self Regulated Learning yang 
mendominasi pada saat kegiatan inti pembelajaran adalah kontrol diri. Deskripsi 
yang dinilai adalah memilih anggota kelompok dan mengendalikan tindakan saat 
kegiatan belajar mengajar.  
Penerapan kemenarikan materi pada kegiatan penutup sebagian siswa 
kurang paham saat guru menanyakan materi yang disampaikan hari ini dan 
tingkat ketepatan waktu dan hasil pembelajaran cukup baik, sehingga waktu 
yang digunakan pembelajaran dapat selesai pada waktu yang sudah ditentukan. 
Dapat disimpulkan tanpa adanya pemberian kemenarikan materi pada kegiatan 
inti hingga penutup didominasi oleh video pembelajaran dan materi HTML CSS 
siswa cenderung lebih bosan dengan penyampaian materi power point yang 
bersifat monoton. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa kemenarikan materi pada mata pelajaran 
Pemrograman Dasar dikarenakan pengaruhnya model pembelajaran Discovery 
Learning yaitu menyajikan materi yang monoton dengan memanfaatkan 
teknologi yang ada membuat siswa bosan terhadap materi yang disampaikan dan 
menjadikan siswa kurang berkembang. Menurut Triluqman (2008) kemenarikan 
materi jadi salah satu jalan guru untuk menambah kualitas dalam menyampaikan 
materi pada siswa. Selain dapat meningkatkan Self Regulated Learning pada 
siswa, pembelajaran yang menarik pun memotivasi guru untuk lebih kreatif dan 
inovatif dalam memberikan pelajaran yang bisa menarik minat siswa 
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pelajarannya. Penyampaian materi Kompetensi Dasar dengan proses Self 
Regulated Learning berpengaruh pada materi yang diberikan apakah menarik 
dan mudah diterima oleh siswa, jika hanya monoton siswa cenderung lebih 
bosan dan memengaruhi proses Self Regulated Learning pada diri siswa. 
5.3. Deskripsi Hubungan Kemenarikan Materi dengan Self 
Regulated Learning  
Penelitian Self Regulated Learning bertujuan untuk mengungkapkan adanya 
Hubungan Kemenarikan Materi dengan Self Regulated Learning. Hasil analisis 
datanya yang sudah dijabarkan dalam Bab IV yaitu diketahui jika model 
pembelajaran model Hybrid System berbantuan Google Classroom yang 
didalamnya terdapat kemenarikan materi lebih unggul daripada model Discovery 
Learning yaitu pada kelompok kontrol. Hubungan kemenarikan materi dan self 
regulated learning didasarkan pada nilai mean yang didapat setiap kelas dari 
hasil observasi yang sudah dilaksanakan. Makna dari hasil analisis yang diperoleh 
dapat diartikan hubungan kemenarikan materi dengan Self Regulated Learning 
siswa dikategorikan pada kriteria tinggi.  
5.3.1 Signifikansi Perbedaan Self Regulated Learning Pemrograman Dasar 
Karena Pengaruh Penerapan Kemenarikan Materi 
Tujuan selanjutnya dari penelitian penerapan kemenarikan materi pada siswa 
adalah untuk mengungkapkan adanya perbedaan Self Regulated Learning pada 
pembelajaran pemrograman dasar karena pengaruh model Hybrid System dan 
Discovery Learning berbantuan Google Classroom. Berdasarkan hasil uji 
independen sampel t-test terdapat nilai Self Regulated Learning pemrograman 
dasar yang ditampilkan pada Tabel 4.5 menyatakan adanya perbedaan yang 
signifikan antara kelas yang menerapkan kemenarikan materi dan tidak adanya 
penerapan kemenarikan materi. Hal tersebut mengakibatkan bahwa uji hipotesis 
H0, diterima. Hal yang berpengaruh dalam pembelajaran selain tingkat Self 
Regulated Learning ialah model pembelajaran yang digunakan. Penerapan model 
pembelajaran mempunyai pengaruh yang baik atau sebaliknya tergantung dari 
karakteristik siswa dalam kelas tersebut. Kemenarikan materi yang sesuai dengan 
Kompetensi Dasar akan mendongkrak kemampuan dan potensi siswa 
dikarenakan siswa terasa terfasilitasi dan memiliki ruang gerak untuk berusaha 
lebih baik. Sebaliknya, jika kemenarikan materi kurang sesuai dengan 
Kompetensi Dasar, maka potensi siswa tidak akan dieksplorasi secara optimal 
karena ruang gerak yang dimilki terbatas. Terlihat pada nilai Self Regulated 
Learning pada kelas dengan menggunakan kemenarikan materi lebih baik 
dibandingkan dengan tidak menerapkan kemenarikan materi. Kelas yang 
menerapkan kemenarikan materi memiliki rata-rata kemandirian yang lebih 
besar dan tinggi daripada yang tidak menerapkan kemenarikan materi. Nilai yang 
diperoleh dari pengaruh penerapan kemenarikan materi adalah nilai akumulasi 
skor dari mengajar pertama dan mengajar kedua, Pembelajaran berlangsung 
dengan lancar, karena indikator Self Regulated Learning telah tercapai dengan 
baik. Terdapat sebagian siswa yang ramai dan tidak kooperatif dalam 
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berkelompok. Selebihnya siswa antusias dalam menerima pelajaran dan mampu 
memecahkan masalah kelompok. Dari hasil analisisnya, adanya perbedaan yang 
signifikan Self Regulated Learning Pemrograman Dasar model Hybrid System 
berbantuan kemenarikan materi pada Google Classroom dan Discovery Learning 
tanpa adanya penerapan kemenarikan materi. Hasil yang analisis pada bab 
sebelumnya diketahui jika hasil Self Regulated Learning pemrograman dasar 
diperoleh kelompok eksperimen lebih unggul dari kelompok kontrol. 
5.3.2 Manfaat Hubungan Kemenarikan Materi dengan Self Regulated 
Learning  
Hal yang berpengaruh dalam pembelajaran selain tingkat Self Regulated 
Learning adalah kemenarikan materi yang diterapkan. Penerapan kemenarikan 
materi mempunyai pengaruh yang baik atau sebaliknya tergantung dari 
karakteristik siswa dalam kelas tersebut. Kemenarikan materi yang sesuai dengan 
karakteristik siswa akan mendongkrak kemampuan dan potensi siswa 
dikarenakan siswa terasa terfasilitasi dan memiliki ruang gerak untuk berusaha 
lebih baik. Sebaliknya, jika kemenarikan materi tidak sesuai dengan karakter 
siswanya, maka potensi siswanya tak akan dieksplorasi secara optimal karena 
ruang gerak yang dimiliki terbatas. 
Model pembelajaran Hybrid Sytem berbantuan Google Classroom yang di 
dalamnya terdapat kemenarikan materi lebih memfokuskan siswa untuk mampu 
memahami materi di rumah, kemudian siswa mampu menuangkan materi yang 
diperoleh untuk mengerjakan latihan soal yang sudah guru berikan. Model 
pembelajaran ini lebih menarik karena kemenarikan materi dalam bentuk video. 
Sehingga siswa tidak mudah bosan dalam belajar sekaligus memungkinkan ketika 
siswa masih belum paham akan materi pembelajaran, siswa dapat memutar 
ulang video pembelajaran sampai benar-benar paham. 
Penelitian hubungan kemenarikan materi dengan Self Regulated Learning 
dengan penelitian sebelumnya memiliki perbedaan dalam penerapan, jika 
penelitian sebelumnya oleh Wulansari (2018) pembelajaran Blended Learning 
yang menggunakan teknologi yakni Google Classroom menggunakan 
pengembangan (R&D) yaitu perangkat pembelajaran yang dikembangkan berupa 
RPP, bahan ajar, instrumen penilaian, dan media pembelajaran. Sedangkan pada 
penelitian Self Regulated Learning siswa hanya menerapkan kemenarikan materi 
untuk mengetahui hubungannya dengan Self Regulated Learning pada siswanya. 
Jadi bisa disimpulkan bahwa tingkat Self Regulated Learning siswa pada mata 
pelajaran pemrograman dasar dikarenakan pengaruhnya model pembelajaran 
Hybrid System berbantuan Google Classroom yang didalamnya terdapat 
kemenarikan materi memperoleh kategori tinggi. Dikarenakan siswa hampir 
sebagian besar mampu melaksanakan dengan baik. Kemenarikan materi 
berpengaruh terhadap meningkatnya Self Regulated Learning pada siswa. 
Bagi Siswa Kelas X Multimedia di SMK Negeri 4 Malang penerapan 
kemenarikan materi dapat meningkatkan Self Regulated Learning dan 
pemahaman siswa akan pelajaran lebih baik. Karena model pembelajaran ini 
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menggunakan kemenarikan materi berupa power point yang didalamnya 
terdapat game HTML dan CSS dan materi berupa video pembelajaran dan 
dipelajari selama di rumah, sehingga waktu belajar lebih fleksibel. Ketika siswa 
kurang paham, siswa bisa mengulangi videonya sampai mereka memahaminya 
dengan baik.  
Bagi Guru mata pelajaran Pemrograman Dasar sebagai dasar pertimbangan 
penggunaan model pembelajaran yang sesuai dan kemenarikan materi untuk 
digunakan ketika proses pembelajaran, bagi guru yang akan menerapkan model 
Hybrid System sebaiknya lebih intens memonitor siswa. Dikarenakan model 
pembelajaran Hybrid System adalah model pembelajaran yang dilaksanakan 
secara langsung ataupun tidak langsung. Untuk memudahkan dalam penggunaan 
model ini perlu adanya sebuah aplikasi penghubung atau sebuah kelas virtual 
guna memudahkan monitoring dan komunikasi antara siswa dan guru. Dan 
dalam peyampaian materi Kompetensi Dasar dengan proses Self Regulated 
Learning supaya mampu membuat materi pembelajaran lebih menarik dan 
mudah diterima oleh siswa. 
Bagi Sekolah penerapan kemenarikan materi untuk meningkatkan Self 
Regulated Learning pada siswa itu saling berhubungan untuk melihat dan 
melakukan evaluasi ketika proses pembelajaran berlangsung. Dikarenakan 
dengan menggunakan kemenarikan materi dengan memanfaatkan teknologi 
berupa interaktif game dan video pembelajaran dalam proses pembelajaran 
akan mampu meminimalisir peran guru dalam mengajar karena prosesnya yang 
berpusat pada siswa. Kemenarikan materi, mampu menumbuhkan serta 
meningkatkan Self Regulated Learning pada siswa sehingga tercapai 
pembelajaran yang bermakna bagi siswa.   
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BAB 6 PENUTUP 
6.1 Kesimpulan 
Penerapan Kemenarikan Materi pada mata pelajaran Pemrograman 
Dasar dikarenakan pengaruhnya model pembelajaran Hybrid System berbantuan 
Google Classroom yaitu menyajikan kemenarikan materi dengan memanfaatkan 
teknologi yang ada membuat siswa tidak bosan terhadap materi yang 
disampaikan dan menjadikan siswa lebih mandiri karena proses pembelajaran 
berpusat pada siswa. Dikarenakan model pembelajaran Hybrid System adalah 
model pembelajaran yang dilaksanakan secara langsung ataupun tidak langsung. 
Untuk memudahkan dalam penggunaan model ini perlu adanya sebuah aplikasi 
penghubung atau sebuah kelas virtual guna memudahkan monitoring dan 
komunikasi antara siswa dan guru.  
Tingkat Self Regulated Learning mata pelajaran Pemrograman Dasar 
karena pengaruh model pembelajaran Hybrid System berbantuan Google 
Classroom berisi kemenarikan materi memperoleh kategori tinggi. Dikarenakan 
siswa hampir sebagian besar mampu melaksanakan dengan baik. Pada pengaruh 
model pembelajaran Hybrid System siswa mempunyai kebebasan dalam 
berinisiatif memiliki rasa kepercayaan diri dan sanggup menentukan sebuah 
keputusan. Siswa memiliki sikap tanggungjawab serta sanggup beradaptasi 
dengan lingkungannya yang sifat pembelajaran dilaksanakan secara daring. 
Tingkat Self Regulated Learning mata pelajaran Pemrograman Dasar karena 
pengaruh model pembelajaran Discovery Learning berbantuan Google Classroom 
memperoleh kategori sedang.  
6.2 Saran 
Kemenarikan materi perlu pengembangan lebih lanjut. Sehingga 
karakteristik materi yang di eksperimenkan dalam pengembangan berikutnya. 
Pada kemenarikan materi diharapkan peneliti dapat mengembangkan dengan 
penambahan materi yang dapat menarik Self Regulated siswa dengan 
pembuatan video pembelajaran sendiri secara kreatif. Selain itu, media 
pembelajaran berupa video pembelajaran mampu mengakomodasi dalam 
kegiatan mandiri siswa dan dalam video pembelajaran supaya ada kegiatan 
interaksi berupa soal atau pertanyaan untuk mengeksplorasi kemandirian siswa 
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Lampiran 1 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Kelas X MM B 
(Kelas Kontrol) 
 
Satuan Pendidikan   : Sekolah Menengah Kejuruan  
Mata Pelajaran     : Pemrograman  Dasar 
Kompetensi Keahlian  : Multimedia   
Kelas/Semester    : X / II   
Tahun Pelajaran    : 2019 – 2020 
Alokasi Waktu     : 4 JP @ 45 Menit (2x Pertemuan)  
(1x pertemuan = 90 menit) 
  
  
A. Kompetensi Inti 
1. Menghayati dan mengamalkan  ajaran agama yang dianutnya. 
2. Menghayati dan  mengamalkan perilaku jujur, disiplin, teliti, 
tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), 
santun, responsif dan pro aktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari 
solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif 
dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri 
sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 
3. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, 
konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan 
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab 
fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk 
memecahkan masalah. 
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 








B. Kompetensi Dasar  
3. KD pada KI Pengetahuan 
3.10. Menerapkan pembuatan antar muka (User Intreface) pada aplikasi 
4. KD pada KI Keterampilan 
4.10. Membuat antar muka (User Intreface) pada aplikasi 
C. Indikator 
1. Indikator KD pada KI Pengetahuan 
3.10.1 Menjelaskan dasar WEB (C3) 
3.10.2 Menerapkan format Teks HTML (C3) 
3.10.3 Menerapkan format Tabel HTML (C3) 
3.10.4 Menerapkan format Number HTML (C3) 
3.10.5 Menerapkan format Background HTML (C3) 
3.10.6 Menerapkan format Gambar HTML (C3) 
3.10.7 Menerapkan format Audio / Video HTML (C3) 
3.10.8 Menerapkan format Teks CSS (C3) 
3.10.9 Menerapkan format Background CSS (C3) 
3.10.10 Menerapkan format Tabel CSS (C3) 
3.10.11 Menerapkan Navigation Bar CSS (C3) 
 
2. Indikator KD pada KI Keterampilan 
4.10.1 Memahami dasar WEB (P3) 
4.10.2 Membuat format Teks HTML (P3) 
4.10.3 Membuat format Tabel HTML (P3) 
4.10.4 Membuat format Number HTML (P3) 
4.10.5 Membuat format Background HTML (P3) 
4.10.6 Membuat format Gambar HTML (P3) 
4.10.7 Membuat format Audio / Video HTML (P3) 
4.10.8 Membuat format Teks CSS (P3) 
4.10.9 Membuat format Background CSS (P3) 
4.10.10 Membuat format Tabel CSS (P3) 
4.10.11 Membuat Navigation Bar CSS (P3) 
 
D.Tujuan Pembelajaran A B C D (Audience, Behaviour, Condision, 
Degree) 
1. Siswa mampu menjelaskan statement/perintah untuk dasar  pemrograman WEB 
melalui diskusi dengan ungkapannya sendiri. 
2. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format Teks 
HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
3. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format Tabel 
HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
4. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format 
Number HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
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5. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format 
Background HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman 
HTML 
6. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format 
Gambar HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
7. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format Audio 
/ Video HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
8. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format Teks 
CSS  
melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman CSS 
9. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format 
Background CSS melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman CSS 
10. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format Tabel 
CSS melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman CSS 
11. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format 
Navigation Bar CSS melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman CSS 
12. Siswa mampu memahami statement/perintah untuk dasar  pemrograman WEB 
melalui diskusi dengan ungkapannya sendiri. 
13. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format Teks 
HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
14. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format Tabel 
HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
15. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format Number 
HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
16. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format 
Background HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman 
HTML 
17. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format Gambar 
HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
18. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format Audio / 
Video HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
19. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format Teks CSS  
melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman CSS 
20. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format 
Background CSS melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman CSS 
21. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format Tabel 
CSS melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman CSS 
22. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format 
Navigation Bar CSS melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman CSS 
E. Materi Pembelajaran 
1. Pemrograman Web: HTML 
2. Pemrograman Web: CSS 
F.  Pendekatan dan Model Pembelajaran 
1. Pendekatan  : Saintifik (Scientific Approach) 
2. Model Pembelajaran : Hybrid System 







G. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran 
a. Media Pembelajaran : Modul Praktikum 
b. Alat Pembelajaran : Laptop, Google Meet (Kelas Daring),  
Google Classrom, Google Meet, Power Point, Video Pembelajaran, Lembar 
Penilaian Kemandirian, Rubrik Penilaian Kemandirian. 
c. Sumber Belajar :  
1) Buku Pemrograman Web Mencakup : HTML, CSS, JAVASCRIPT & PHP 
Oleh : Abdul Kadir, 2000. 
2) W3Schools.com 
3) Internet 
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H. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran Pertemuan I  
No  Tahapan  
Kegiatan   Waktu  
(menit)  Guru  Siswa  
  Kegiatan awal    
1 Persiapan  Menyiapkan peserta didik untuk 
mengikuti proses pembelajaran 
secara daring, memberikan 
instruksi untuk mempersiapkan 
kebutuhan proses pembelajaran, 
seperti media pembelajaran kelas 
Daring yang akan digunakan 
(Google Meet), koneksi internet, 
alat tulis untuk mencatat materi 






instruksi yang telah 
diberikan oleh guru  
4 
 
2 Salam  Membuka kegiatan pembelajaran 
dengan mengucap salam  
Menjawab salam dari 
guru secara semangat 




3  Do’a  Berdoa dilakukan bersama-sama 
dengan khusyuk dan khidmat  
Mengikuti kegiatan 
berdoa dengan 
khusyuk dan khidmat  
1 
4 Motivasi  Memberikan semangat dan 
motivasi kepada siswa untuk aktif 
dalam  





memperhatikan saat  
guru saat 
menyampaikan 
informasi   
2  
5  Apresepsi  Menyampaikan tujuan 















Total Alokasi Waktu Kegiatan Awal 10 
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Kegiatan inti  
6 Mengamati  Memberikan penjelasan materi 
dan demonstrasi secara daring 
tentang Dasar Pemrograman 
Web, Pemrograman Web HTML 
sesuai dengan indikator melalui 
media belajar Google Meet 
 
















Informasi   
Membagi siswa kedalam 
beberapa kelompok, yaitu satu 
kelompok 4 orang 
 
Memberikan Modul kepada siswa 
melalui Google Classroom. Siswa 
supaya memahami materi yang 
terdapat pada modul dan 
menerapkan syntax 
pemrograman Web HTML yang 
terdapat pada modul melalui 
Notepad/ Sublime. 
 
Memberikan arahan agar siswa 
belajar mandiri dengan serius 
terkait materi pemrograman Web 
berupa video pembelajaran yang 
link-nya sudah tertera pada 
Google Classroom dan juga 











HTML yang terdapat 





penjelasan guru dan 
belajar secara mandiri 













Menghimbau kepada siswa untuk 
mengerjakan tugas pada modul 
yang bertuliskan latihan 
Mendengerkan  
instruksi dari guru dan 
mengerjakan tugas 
yang di berikan   
15 
10  Menanya  Memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk bertanya kepada guru 
terkait materi yang belum 
dipahami dan penugasan pada 
modul yang bertuliskan latihan 
Bertanya kepada guru 
untuk penugasan dan 







Meminta salah satu siswa untuk 
menyimpulkan pembelajaran yang 
telah mereka terima hari ini  
Salah satu siswa 
memberikan 
kesimpulan tentang  
pembelajaran hari ini  
  
3 
Total Alokasi Waktu Kegiatan Inti 70 
  Kegiatan Penutup    
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13  Refleksi  Melengkapi kesimpulan dari 
beberapa kesimpulan siswa untuk 
pembelajaran  
yang diterima siswa hari ini   
  
Memberikan instruksi untuk 
mengerjakan tugas pada modul 
yang bertuliskan latihan menjadi 
PR (Pekerjaan Rumah) dan 
setelah selesai dikerjakan wajib 
dikumpulkan kembali melalui 




kesimpulan   
  
Mengerjakan tugas 
latihan pada modul 
dan mengumpulkan 








14  Do’a  Berdoa dilakukan bersama-sama 
untuk mengakhiri pembelajaran 
dengan khusyuk dan khidmat  
Mengikuti kegiatan 
berdoa dengan 
khusyuk dan khidmat   
1 
15  Salam  Mengakhiri kegiatan pembelajaran 
dan mengucapkan salam   
  
Menjawab salam dari 
guru secara semangat 
dengan lantang dan 
santun  
1  
  TOTAL ALOKASI WAKTU   90  
  
H. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran Pertemuan II 
No  Tahapan  
Kegiatan   Waktu  
(menit)  Guru  Siswa  
  Kegiatan awal    
1 Persiapan  Menyiapkan peserta didik untuk 
mengikuti proses pembelajaran 
secara daring, memberikan 
instruksi untuk mempersiapkan 
kebutuhan proses pembelajaran, 
seperti media pembelajaran yang 
akan digunakan pada kelas Daring 
(Google Meet), koneksi internet, 
alat tulis untuk mencatat materi 









oleh guru  
4 
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2 Salam  Membuka kegiatan pembelajaran 
dengan mengucap salam  
Menjawab 




dan santun  
 
1  
3  Do’a  Berdoa dilakukan bersama-sama 







4 Motivasi  Memberikan semangat dan 
motivasi kepada siswa untuk aktif 
dalam  










informasi   
2  
5  Apresepsi  Menyampaikan tujuan 



















Total Alokasi Waktu Kegiatan Awal 10 
Kegiatan inti  
6 Mengamati  Memberikan penjelasan materi 
dan demonstrasi secara daring 
tentang Dasar Pemrograman Web, 
Pemrograman Web HTML dan CSS 
sesuai dengan indikator melalui 
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8  Mengumpulkan  
Informasi   
Memberikan Modul kepada siswa 
melalui Google Classroom. Siswa 
supaya memahami materi yang 
terdapat pada modul dan 
menerapkan syntax pemrograman 
Web HTML dan CSS yang terdapat 
pada modul melalui Notepad/ 
Sublime. 
 
Memberikan arahan agar siswa 
belajar mandiri dengan serius 
terkait materi pemrograman Web 
berupa video yang link-nya sudah 
tertera pada Google Classroom 






























9  Mengasosiasi  Menghimbau kepada siswa untuk 
mengerjakan tugas pada modul 





tugas yang di 
berikan   
15 
10  Menanya  Memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk bertanya kepada guru 
terkait materi yang belum 
dipahami dan penugasan pada 










12  Mengkomunikas 
ikan  
Meminta salah satu siswa untuk 
menyimpulkan pembelajaran yang 
telah mereka terima hari ini  





hari ini  
  
3 
Total Alokasi Waktu Kegiatan Inti 70 
  Kegiatan Penutup    
 6   
 
 
13  Refleksi  Melengkapi kesimpulan dari 
beberapa kesimpulan siswa untuk 
pembelajaran  
yang diterima siswa hari ini   
  
Memberikan instruksi untuk 
mengerjakan tugas pada modul 
yang bertuliskan latihan menjadi 
PR (Pekerjaan Rumah) dan setelah 
selesai dikerjakan wajib 
dikumpulkan kembali melalui 



















14  Do’a  Berdoa dilakukan bersama-sama 
untuk mengakhiri pembelajaran 




dan khidmat   
1 
15  Salam  Mengakhiri kegiatan pembelajaran 
dan mengucapkan salam   
  
Menjawab 
salam dari guru 
secara semangat 
dengan lantang 
dan santun  
1  
  TOTAL ALOKASI WAKTU   90  
 
I. Penilaian  
    Jenis / Teknik Penilaian  
a. Jenis Penilaian   : Observasi Self Regulated Learning 
b. Teknik Penilaian   :  Penskoran 
 
Rubrik Penilaian 
Nomor Indikator  Self 
Regulated Learning 
Jenis Indikator Skor 
Indikator 1 Inisiatif Skor 1 
Indikator 2 Tanggung Jawab Skor 2 
Indikator 3 Inisiatif Skor 3 
Indikator 4 Kontrol Diri Skor 4 
Indikator 5 Inisiatif Skor 5 
Indikator 6 Kritis Skor 6 
Indikator 7 Tanggung Jawab Skor 7 
Indikator 8 Kritis Skor 8 
Indikator 9 Kontrol Diri Skor 9 










































Indikator 10 Kritis Skor 10 
Indikator 11 Tanggung Jawab Skor 11 
Total Skor Hasil Penjumlahan 
Skor 1 -11 
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Lampiran 2 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Kelas X MM B  
(Kelas Kontrol) 
 
Satuan Pendidikan   : Sekolah Menengah Kejuruan  
Mata Pelajaran     : Pemrograman  Dasar 
Kompetensi Keahlian  : Multimedia   
Kelas/Semester    : X / II   
Tahun Pelajaran    : 2019 - 2020 
Alokasi Waktu     : 4 JP @ 45 Menit (2x Pertemuan)  
(1x pertemuan = 90 menit) 
  
  
C. Kompetensi Inti 
5. Menghayati dan mengamalkan  ajaran agama yang dianutnya. 
6. Menghayati dan  mengamalkan perilaku jujur, disiplin, teliti, 
tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), 
santun, responsif dan pro aktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari 
solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif 
dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri 
sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 
7. Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, 
konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan 
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab 
fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk 
memecahkan masalah. 
8. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak 
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 





 9   
 
 
D. Kompetensi Dasar  
5. KD pada KI Pengetahuan 
3.10. Menerapkan pembuatan antar muka (User Intreface) pada aplikasi 
6. KD pada KI Keterampilan 
4.10. Membuat antar muka (User Intreface) pada aplikasi 
C. Indikator 
3. Indikator KD pada KI Pengetahuan 
3.10.12 Menjelaskan dasar WEB (C3) 
3.10.13 Menerapkan format Teks HTML (C3) 
3.10.14 Menerapkan format Tabel HTML (C3) 
3.10.15 Menerapkan format Number HTML (C3) 
3.10.16 Menerapkan format Background HTML (C3) 
3.10.17 Menerapkan format Gambar HTML (C3) 
3.10.18 Menerapkan format Audio / Video HTML (C3) 
3.10.19 Menerapkan format Teks CSS (C3) 
3.10.20 Menerapkan format Background CSS (C3) 
3.10.21 Menerapkan format Tabel CSS (C3) 
3.10.22 Menerapkan Navigation Bar CSS (C3) 
 
4. Indikator KD pada KI Keterampilan 
4.10.12 Memahami dasar WEB (P3) 
4.10.13 Membuat format Teks HTML (P3) 
4.10.14 Membuat format Tabel HTML (P3) 
4.10.15 Membuat format Number HTML (P3) 
4.10.16 Membuat format Background HTML (P3) 
4.10.17 Membuat format Gambar HTML (P3) 
4.10.18 Membuat format Audio / Video HTML (P3) 
4.10.19 Membuat format Teks CSS (P3) 
4.10.20 Membuat format Background CSS (P3) 
4.10.21 Membuat format Tabel CSS (P3) 
4.10.22 Membuat Navigation Bar CSS (P3) 
 
D.Tujuan Pembelajaran A B C D (Audience, Behaviour, Condision, 
Degree) 
23. Siswa mampu menjelaskan statement/perintah untuk dasar  pemrograman WEB 
melalui diskusi dengan ungkapannya sendiri. 
24. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format Teks 
HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
25. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format Tabel 
HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
26. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format 
Number HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
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27. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format 
Background HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman 
HTML 
28. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format 
Gambar HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
29. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format Audio 
/ Video HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
30. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format Teks 
CSS  
melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman CSS 
31. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format 
Background CSS melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman CSS 
32. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format Tabel 
CSS melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman CSS 
33. Siswa mampu menerapkan statement/perintah pada Modul untuk format 
Navigation Bar CSS melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman CSS 
34. Siswa mampu memahami statement/perintah untuk dasar  pemrograman WEB 
melalui diskusi dengan ungkapannya sendiri. 
35. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format Teks 
HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
36. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format Tabel 
HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
37. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format Number 
HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
38. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format 
Background HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman 
HTML 
39. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format Gambar 
HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
40. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format Audio / 
Video HTML melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman HTML 
41. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format Teks CSS  
melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman CSS 
42. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format 
Background CSS melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman CSS 
43. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format Tabel 
CSS melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman CSS 
44. Siswa mampu membuat statement/perintah pada Modul untuk format 
Navigation Bar CSS melalui Notepad/Sublime dengan bahasa pemrograman CSS 
E. Materi Pembelajaran 
1. Pemrograman Web: HTML 
2. Pemrograman Web: CSS 
F.  Pendekatan dan Model Pembelajaran 
3. Pendekatan  : Saintifik (Scientific Approach) 
4. Model Pembelajaran : Discovery Learning 







G. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran 
a. Media Pembelajaran : Modul Praktikum 
b. Alat Pembelajaran : Laptop, Google Meet (Kelas Daring),  
Google Classrom, Google Meet, Power Point, Lembar Penilaian Kemandirian, 
Rubrik Penilaian Kemandirian. 
c. Sumber Belajar :  
4) Buku Pemrograman Web Mencakup : HTML, CSS, JAVASCRIPT & PHP 
Oleh : Abdul Kadir, 2000. 
5) Internet 
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H. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran Pertemuan I  
No  Tahapan  
Kegiatan   Waktu  
(menit)  Guru  Siswa  
  Kegiatan awal    
1 Persiapan  Menyiapkan peserta didik untuk 
mengikuti proses pembelajaran 
secara daring, memberikan 
instruksi untuk mempersiapkan 
kebutuhan proses pembelajaran, 
seperti media pembelajaran kelas 
Daring yang akan digunakan 
(Google Meet), koneksi internet, 
alat tulis untuk mencatat materi 






instruksi yang telah 
diberikan oleh guru  
4 
 
2 Salam  Membuka kegiatan pembelajaran 
dengan mengucap salam  
Menjawab salam dari 
guru secara semangat 




3  Do’a  Berdoa dilakukan bersama-sama 
dengan khusyuk dan khidmat  
Mengikuti kegiatan 
berdoa dengan 
khusyuk dan khidmat  
1 
4 Motivasi  Memberikan semangat dan 
motivasi kepada siswa untuk aktif 
dalam  





memperhatikan saat  
guru saat 
menyampaikan 
informasi   
2  
5  Apresepsi  Menyampaikan tujuan 















Total Alokasi Waktu Kegiatan Awal 10 
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Kegiatan inti  
6 Mengamati  Memberikan penjelasan materi 
dan demonstrasi secara daring 
tentang Dasar Pemrograman Web, 
Pemrograman Web HTML sesuai 
dengan indikator melalui media 
belajar Google Meet 
 
















Informasi   
Membagi siswa kedalam 
beberapa kelompok, yaitu satu 
kelompok 4 orang 
 
Memberikan Modul kepada siswa 
melalui Google Classroom. Siswa 
supaya memahami materi yang 
terdapat pada modul dan 
menerapkan syntax 
pemrograman Web HTML yang 
terdapat pada modul melalui 
Notepad/ Sublime. 
Mengikuti instruksi 







HTML yang terdapat 













Menghimbau kepada siswa untuk 
mengerjakan tugas pada modul 
yang bertuliskan latihan 
Mendengerkan  
instruksi dari guru dan 
mengerjakan tugas 
yang di berikan   
15 
10  Menanya  Memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk bertanya kepada guru 
terkait materi yang belum 
dipahami dan penugasan pada 
modul yang bertuliskan latihan 
Bertanya kepada guru 
untuk penugasan dan 







Meminta salah satu siswa untuk 
menyimpulkan pembelajaran yang 
telah mereka terima hari ini  
Salah satu siswa 
memberikan 
kesimpulan tentang  
pembelajaran hari ini  
  
3 
Total Alokasi Waktu Kegiatan Inti 70 
  Kegiatan Penutup    
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13  Refleksi  Melengkapi kesimpulan dari 
beberapa kesimpulan siswa untuk 
pembelajaran  
yang diterima siswa hari ini   
  
Memberikan instruksi untuk 
mengerjakan tugas pada modul 
yang bertuliskan latihan menjadi 
PR (Pekerjaan Rumah) dan 
setelah selesai dikerjakan wajib 
dikumpulkan kembali melalui 




kesimpulan   
  
Mengerjakan tugas 
latihan pada modul 
dan mengumpulkan 








14  Do’a  Berdoa dilakukan bersama-sama 
untuk mengakhiri pembelajaran 
dengan khusyuk dan khidmat  
Mengikuti kegiatan 
berdoa dengan 
khusyuk dan khidmat   
1 
15  Salam  Mengakhiri kegiatan pembelajaran 
dan mengucapkan salam   
  
Menjawab salam dari 
guru secara semangat 
dengan lantang dan 
santun  
1  
  TOTAL ALOKASI WAKTU   90  
  
J. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran Pertemuan II 
No  Tahapan  
Kegiatan   Waktu  
(menit)  Guru  Siswa  
  Kegiatan awal    
1 Persiapan  Menyiapkan peserta didik untuk 
mengikuti proses pembelajaran 
secara daring, memberikan 
instruksi untuk mempersiapkan 
kebutuhan proses pembelajaran, 
seperti media pembelajaran yang 
akan digunakan pada kelas Daring 
(Google Meet), koneksi internet, 
alat tulis untuk mencatat materi 









oleh guru  
4 
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2 Salam  Membuka kegiatan pembelajaran 
dengan mengucap salam  
Menjawab 




dan santun  
 
1  
3  Do’a  Berdoa dilakukan bersama-sama 







4 Motivasi  Memberikan semangat dan 
motivasi kepada siswa untuk aktif 
dalam  










informasi   
2  
5  Apresepsi  Menyampaikan tujuan 



















Total Alokasi Waktu Kegiatan Awal 10 
Kegiatan inti  
6 Mengamati  Memberikan penjelasan materi 
dan demonstrasi secara daring 
tentang Dasar Pemrograman Web, 
Pemrograman Web HTML dan CSS 
sesuai dengan indikator melalui 
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8  Mengumpulkan  
Informasi   
Memberikan Modul kepada siswa 
melalui Google Classroom. Siswa 
supaya memahami materi yang 
terdapat pada modul dan 
menerapkan syntax pemrograman 
Web HTML dan CSS yang terdapat 



















9  Mengasosiasi  Menghimbau kepada siswa untuk 
mengerjakan tugas pada modul 





tugas yang di 
berikan   
15 
10  Menanya  Memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk bertanya kepada guru 
terkait materi yang belum 
dipahami dan penugasan pada 










12  Mengkomunikas 
ikan  
Meminta salah satu siswa untuk 
menyimpulkan pembelajaran yang 
telah mereka terima hari ini  





hari ini  
  
3 
Total Alokasi Waktu Kegiatan Inti 70 
  Kegiatan Penutup    
13  Refleksi  Melengkapi kesimpulan dari 
beberapa kesimpulan siswa untuk 
pembelajaran  
yang diterima siswa hari ini   
  
Memberikan instruksi untuk 
mengerjakan tugas pada modul 
yang bertuliskan latihan menjadi 
PR (Pekerjaan Rumah) dan setelah 
selesai dikerjakan wajib 
dikumpulkan kembali melalui 
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14  Do’a  Berdoa dilakukan bersama-sama 
untuk mengakhiri pembelajaran 




dan khidmat   
1 
15  Salam  Mengakhiri kegiatan pembelajaran 
dan mengucapkan salam   
  
Menjawab 
salam dari guru 
secara semangat 
dengan lantang 
dan santun  
1  
  TOTAL ALOKASI WAKTU   90  
 
K. Penilaian  
    Jenis / Teknik Penilaian  
c. Jenis Penilaian   : Observasi Self Regulated Learning 




















Nomor Indikator  Self 
Regulated Learning 
Jenis Indikator Skor 
Indikator 1 Inisiatif Skor 1 
Indikator 2 Tanggung Jawab Skor 2 
Indikator 3 Inisiatif Skor 3 
Indikator 4 Kontrol Diri Skor 4 
Indikator 5 Inisiatif Skor 5 
Indikator 6 Kritis Skor 6 
Indikator 7 Tanggung Jawab Skor 7 
Indikator 8 Kritis Skor 8 
Indikator 9 Kontrol Diri Skor 9 
Indikator 10 Kritis Skor 10 
Indikator 11 Tanggung Jawab Skor 11 
Total Skor Hasil Penjumlahan 
Skor 1 -11 








Indikator Deskripsi Skor 
Absensi Siswa 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 dst 
Pendahuluan 
Inisiatif 
1. Persiapan pembelajaran               
Sudah siap 10 menit sebelum kelas Daring dimulai 4             
Sudah siap kelas daring tepat waktu 3             
Masih berbincang-bincang dengan teman saat guru 
masuk kelas Daring  
2 
            
Terlambat masuk kelas Daring dan membuat keributan 1             
  2. Persiapan keperluan siswa               
Tanggung 
Jawab 
Menyiapkan semua keperluan pembelajaran sendiri 
(buku, alat tulis, sumber belajar) tanpa diminta oleh 
guru  
4 
            
Menyiapkan semua keperluan pembelajaran sendiri 
(buku, alat tulis, sumber belajar) setelah diperintah oleh 
guru 
3 
            
Meminjam keperluan pembelajaran (buku, alat tulis, 
sumber belajar) kepada teman 
2 
            
Tidak mempersiapkan keperluan pembelajaran apapun  1             
    3. Mencatat materi yang dijelaskan guru               
Kegiatan Inti Inisiatif 
Mencatat materi yang dijelaskan guru tanpa disuruh  4             
Mencatat materi yang dijelaskan guru ketika disuruh 3             
Menyalin catatan teman terkait materi yang dijelaskan 2             




Tidak mencatat materi pembelajaran yang dijelaskan 
oleh guru 
1 
            
  4. Memilih Anggota Kelompok               
Kontrol 
Diri 
Tidak protes dan mau berkelompok 4             
Protes tapi selanjutnya mau berkelompok 3             
Tidak protes dan tidak mau berkelompok 2             
Protes dan mau berkelompok  1             
  5. Memanfaatkan sumber belajar               
Inisiatif 
Mencari dan menggunakan referensi lain modul yang 
diberikan oleh guru sebanyak 3 sumber belajar 
4 
            
Mencari dan menggunakan referensi lain modul yang 
diberikan oleh guru sebanyak 2 sumber belajar 
3 
            
Mencari dan menggunakan referensi lain modul yang 
diberikan oleh guru sebanyak 1 sumber belajar  
2 
            
Hanya menggunakan modul dari guru 1             
  6. Memecahkan masalah Kelompok               
Kritis 
Banyak memberikan pendapat untuk pemecahan 
masalah dalam kerja kelompok 
4 
            
Sesekali memberikan pendapat untuk pemecahar 
masalah dalanı kerja kelompok  
3 
            
Tidak memberikan pendapat tapi masih mencari solusi 
pemecahan masalah 
2 
            
Tidak menyampaikan pendapat apapun dan cenderung 
pasif di kelompok 
1 
            
  7. Presentasi hasil Demonstrasi               





Melakukan presentasi hasil Demonstrasi dengan tidak 
banyak melihat teks 
4 
            
Melakukan presentasi  hasil Demonstrasi  dengan 
kadang-kadang melihat teks 
3 
            
Melakukan presnetasi  hasil Demonstrasi  dengan selalu 
melihat teks  
2 
            
Tidak ikut menyampaikan hasil tugas kelompok 1             
  8. Tanya jawab*               
Kritis 
Siswa berani bertanya dan menjawab pertanyaan sesuai 
materi dengan responsif dan menggunakan bahasa 
sendiri  
4 
            
Siswa berani bertanya dan menjawab pertanyaan sesuai 
materi dengan responsif dan melihat teks 
3 
            
Siswa berani bertanya dan menjawab pertanyaan diluar 
materi  
2 
            
Siswa tidak bertanya dan menjawab pertanyaan apapun  1             
  9. Mengendalikan tindakan saat KBM               
Kontrol 
Diri 
Menggali informasi dari sumber belajar lain 4             
Menggali informasi dari sumber belajar sambil 
mengakses hal diluar pelajaran 
3 
            
Mengakses hal diluar pelajaran  2             
mengganggu kegiatan belajar di kelas Daring dengan 
banyak bergurau 
1 
            
  10. Pekerjaan siswa                
Hasil Kritis Hasil pekerjaan benar, orisinil dan tidak menggunakan 
bahasa yang sama seperti di buku  
4 
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Hasil pekerjaan orisinil, benar dan menggunakan bahasa 
yang sama seperti di buku 
3 
            
Hasil pekerjaan benar dan sama seperti pekerjaan 
teman  
2 
            
Hasil pekerjaan salah dan sama dengan teman  1             
                  
Tanggung 
Jawab 
Selesai mengerjakan tugas sebelum waktu yang 
ditentukan berakhir  
4 
            
Selesai mengerjakan tugas tepat waktu  3             
Selesai mengerjakan tugas melebihi waktu yang 
ditentukan berakhir  
2 
            
Tidak selesai mengerjakan tugas sampai waktu yang, 
ditentukan berakhir 
1 
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Lampiran 4 Penilaian Lembar Observasi Self Regulated Learning 




Indikator Deskriptor Skor 
Nomor Presesnsi Siswa X MM-A  
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
Pendahuluan 
Inisiatif 
1. Persiapan pembelajaran                             
Sudah siap 10 menit sebelum kelas 
Daring dimulai 
4 
v   v     v   v         v 
Sudah siap kelas daring tepat waktu 3   v   v v   v   v v   v   
Masih berbincang-bincang dengan 
teman saat guru masuk kelas Daring  
2 
                          
Terlambat masuk kelas Daring dan 
membuat keributan 
1 
                          
  2. Persiapan keperluan siswa                             
Tanggung 
Jawab 
Menyiapkan semua keperluan 
pembelajaran sendiri (buku, alat tulis, 
sumber belajar) tanpa diminta oleh guru  
4 
  v         v v v       v 
Menyiapkan semua keperluan 
pembelajaran sendiri (buku, alat tulis, 
sumber belajar) setelah diperintah oleh 
guru 
3 
v   v v v v       v   v   
Meminjam keperluan pembelajaran 
(buku, alat tulis, sumber belajar) kepada 
teman 
2 
                          
Tidak mempersiapkan keperluan 
pembelajaran apapun  
1 
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3. Mencatat materi yang dijelaskan 
guru 
  
                          
Kegiatan Inti 
Inisiatif 
Mencatat materi yang dijelaskan guru 
tanpa disuruh  
4 
  v     v v     v     v v 
Mencatat materi yang dijelaskan guru 
ketika disuruh 
3 
v   v v       v   v       
Menyalin catatan teman terkait materi 
yang dijelaskan guru 
2 
            v             
Tidak mencatat materi pembelajaran 
yang dijelaskan oleh guru 
1 
                          
  4. Memilih Anggota Kelompok                             
Kontrol 
Diri 
Tidak protes dan mau berkelompok 4   v       v           v   
Protes tapi selanjutnya mau 
berkelompok 
3 
v   v v v   v v v v     v 
Tidak protes dan tidak mau 
berkelompok 
2 
                          
Protes dan mau berkelompok  1                           
  5. Memanfaatkan sumber belajar                             
Inisiatif 
Mencari dan menggunakan referensi 
lain modul yang diberikan oleh guru 
sebanyak 3 sumber belajar 
4 
      v v   v         v   
Mencari dan menggunakan referensi 
lain modul yang diberikan oleh guru 
sebanyak 2 sumber belajar 
3 
v v v     v   v v v     v 
Mencari dan menggunakan referensi 
lain modul yang diberikan oleh guru 
2 
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sebanyak 1 sumber belajar  
Hanya menggunakan modul dari guru 1                           
  6. Memecahkan masalah Kelompok                             
Kritis 
Banyak memberikan pendapat untuk 
pemecahan masalah dalam kerja 
kelompok 
4 
  v v     v v v         v 
Sesekali memberikan pendapat untuk 
pemecahar masalah dalanı kerja 
kelompok  
3 
      v v       v v   v   
Tidak memberikan pendapat tapi masih 
mencari solusi pemecahan masalah 
2 
v                         
Tidak menyampaikan pendapat apapun 
dan cenderung pasif di kelompok 
1 
                          
  7. Presentasi hasil Demonstrasi                             
Tanggung 
Jawab 
Melakukan presentasi hasil Demonstrasi 
dengan tidak banyak melihat teks 
4 
    v         v v         
Melakukan presentasi  hasil 
Demonstrasi  dengan kadang-kadang 
melihat teks 
3 
v v   v   v v     v   v v 
Melakukan presnetasi  hasil 
Demonstrasi  dengan selalu melihat teks  
2 
        v                 
Tidak ikut menyampaikan hasil tugas 
kelompok 
1 
                          
  8. Tanya jawab*                             
Kritis 
Siswa berani bertanya dan menjawab 
pertanyaan sesuai materi dengan 
4 
v v   v               v   
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responsif dan menggunakan bahasa 
sendiri  
Siswa berani bertanya dan menjawab 
pertanyaan sesuai materi dengan 
responsif dan melihat teks 
3 
    v   v   v v v v     v 
Siswa berani bertanya dan menjawab 
pertanyaan diluar materi  
2 
          v               
Siswa tidak bertanya dan menjawab 
pertanyaan apapun  
1 
                          
  9. Mengendalikan tindakan saat KBM                             
Kontrol 
Diri 
Menggali informasi dari sumber belajar 
lain 
4 
    v   v     v v     v v 
Menggali informasi dari sumber belajar 
sambil mengakses hal diluar pelajaran 
3 
v v   v   v v     v       
Mengakses hal diluar pelajaran  2                           
mengganggu kegiatan belajar di kelas 
Daring dengan banyak bergurau 
1 
                          
  10. Pekerjaan siswa                              
Hasil Kritis 
Hasil pekerjaan benar, orisinil dan tidak 
menggunakan bahasa yang sama seperti 
di buku  
4 
v v   v   v   v       v   
Hasil pekerjaan orisinil, benar dan 
menggunakan bahasa yang sama seperti 
di buku 
3 
    v   v       v v     v 
Hasil pekerjaan benar dan sama seperti 
pekerjaan teman  
2 
            v             
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Hasil pekerjaan salah dan sama dengan 
teman  
1 
                          
                                
Tanggung 
Jawab 
Selesai mengerjakan tugas sebelum 
waktu yang ditentukan berakhir  
4 
          v     v v   v v 
Selesai mengerjakan tugas tepat waktu  3 v v v v v   v v           
Selesai mengerjakan tugas melebihi 
waktu yang ditentukan berakhir  
2 
                          
Tidak selesai mengerjakan tugas sampai 
waktu yang, ditentukan berakhir 
1 
                          
 





Indikator Deskriptor Skor 
Nomor Presesnsi Siswa X MM-A 
  
14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 
Pendahuluan Inisiatif 
1. Persiapan pembelajaran                             
Sudah siap 10 menit sebelum 
kelas Daring dimulai 
4 
v   v     v   v     v v v 
Sudah siap kelas daring tepat 
waktu 
3 
  v     v   v   v v       
Masih berbincang-bincang dengan 
teman saat guru masuk kelas 
Daring  
2 
      v                   
Terlambat masuk kelas Daring dan 1                           




  2. Persiapan keperluan siswa                             
Tanggung 
Jawab 
Menyiapkan semua keperluan 
pembelajaran sendiri (buku, alat 
tulis, sumber belajar) tanpa 
diminta oleh guru  
4 
  v v       v       v v   
Menyiapkan semua keperluan 
pembelajaran sendiri (buku, alat 
tulis, sumber belajar) setelah 
diperintah oleh guru 
3 
v     v v v   v v v     v 
Meminjam keperluan 
pembelajaran (buku, alat tulis, 
sumber belajar) kepada teman 
2 
                          
Tidak mempersiapkan keperluan 
pembelajaran apapun  
1 
                          
    
3. Mencatat materi yang 
dijelaskan guru 
  
                          
Kegiatan Inti Inisiatif 
Mencatat materi yang dijelaskan 
guru tanpa disuruh  
4 
v         v   v   v v v   
Mencatat materi yang dijelaskan 
guru ketika disuruh 
3 
  v v v v   v   v       v 
Menyalin catatan teman terkait 
materi yang dijelaskan guru 
2 
                          
Tidak mencatat materi 
pembelajaran yang dijelaskan oleh 
guru 
1 
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  4. Memilih Anggota Kelompok                             
Kontrol 
Diri 
Tidak protes dan mau 
berkelompok 
4 
  v v   v   v v   v       
Protes tapi selanjutnya mau 
berkelompok 
3 
v     v   v         v v v 
Tidak protes dan tidak mau 
berkelompok 
2 
                v         
Protes dan mau berkelompok  1                           
  5. Memanfaatkan sumber belajar                             
Inisiatif 
Mencari dan menggunakan 
referensi lain modul yang 
diberikan oleh guru sebanyak 3 
sumber belajar 
4 
v       v v         v     
Mencari dan menggunakan 
referensi lain modul yang 
diberikan oleh guru sebanyak 2 
sumber belajar 
3 
  v v       v v   v   v v 
Mencari dan menggunakan 
referensi lain modul yang 
diberikan oleh guru sebanyak 1 
sumber belajar  
2 
      v         v         
Hanya menggunakan modul dari 
guru 
1 
                          
  
6. Memecahkan masalah 
Kelompok 
  
                          
Kritis Banyak memberikan pendapat 4   v v         v   v v v   
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untuk pemecahan masalah dalam 
kerja kelompok 
Sesekali memberikan pendapat 
untuk pemecahar masalah dalanı 
kerja kelompok  
3 
        v v v           v 
Tidak memberikan pendapat tapi 
masih mencari solusi pemecahan 
masalah 
2 
v     v         v         
Tidak menyampaikan pendapat 
apapun dan cenderung pasif di 
kelompok 
1 
                          
  7. Presentasi hasil Demonstrasi                             
Tanggung 
Jawab 
Melakukan presentasi hasil 
Demonstrasi dengan tidak banyak 
melihat teks 
4 
v   v   v v v     v v   v 
Melakukan presentasi  hasil 
Demonstrasi  dengan kadang-
kadang melihat teks 
3 
  v   v       v       v   
Melakukan presnetasi  hasil 
Demonstrasi  dengan selalu 
melihat teks  
2 
                v         
Tidak ikut menyampaikan hasil 
tugas kelompok 
1 
                          
  8. Tanya jawab*                             
Kritis 
Siswa berani bertanya dan 
menjawab pertanyaan sesuai 
4 
              v       v   
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materi dengan responsif dan 
menggunakan bahasa sendiri  
Siswa berani bertanya dan 
menjawab pertanyaan sesuai 
materi dengan responsif dan 
melihat teks 
3 
v v v   v v v     v v   v 
Siswa berani bertanya dan 
menjawab pertanyaan diluar 
materi  
2 
      v         v         
Siswa tidak bertanya dan 
menjawab pertanyaan apapun  
1 
                          
  
9. Mengendalikan tindakan saat 
KBM 
  
                          
Kontrol 
Diri 
Menggali informasi dari sumber 
belajar lain 
4 
v v v       v     v v v   
Menggali informasi dari sumber 
belajar sambil mengakses hal 
diluar pelajaran 
3 
        v v   v         v 
Mengakses hal diluar pelajaran  2       v         v         
mengganggu kegiatan belajar di 
kelas Daring dengan banyak 
bergurau 
1 
                          
  10. Pekerjaan siswa                              
Hasil Kritis 
Hasil pekerjaan benar, orisinil dan 
tidak menggunakan bahasa yang 
sama seperti di buku  
4 
        v   v             
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Hasil pekerjaan orisinil, benar dan 
menggunakan bahasa yang sama 
seperti di buku 
3 
v v v v   v   v v v v v v 
Hasil pekerjaan benar dan sama 
seperti pekerjaan teman  
2 
                          
Hasil pekerjaan salah dan sama 
dengan teman  
1 
                          
                                
Tanggung 
Jawab 
Selesai mengerjakan tugas 
sebelum waktu yang ditentukan 
berakhir  
4 
v v v   v     v   v       
Selesai mengerjakan tugas tepat 
waktu  
3 
      v   v v   v   v v v 
Selesai mengerjakan tugas 
melebihi waktu yang ditentukan 
berakhir  
2 
                          
Tidak selesai mengerjakan tugas 
sampai waktu yang, ditentukan 
berakhir 
1 
                          
 




Indikator Deskriptor Skor 
Nomor Presesnsi Siswa X MM-A  
27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 
Pendahuluan Inisiatif 
1. Persiapan pembelajaran                       
Sudah siap 10 menit sebelum kelas Daring dimulai 4 v v   v     v   v v 
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Sudah siap kelas daring tepat waktu 3     v   v v   v     
Masih berbincang-bincang dengan teman saat 
guru masuk kelas Daring  
2 
                    
Terlambat masuk kelas Daring dan membuat 
keributan 
1 
                    
  2. Persiapan keperluan siswa                       
Tanggung 
Jawab 
Menyiapkan semua keperluan pembelajaran 
sendiri (buku, alat tulis, sumber belajar) tanpa 
diminta oleh guru  
4 
v v   v   v v     v 
Menyiapkan semua keperluan pembelajaran 
sendiri (buku, alat tulis, sumber belajar) setelah 
diperintah oleh guru 
3 
    v   v     v v   
Meminjam keperluan pembelajaran (buku, alat 
tulis, sumber belajar) kepada teman 
2 
                    
Tidak mempersiapkan keperluan pembelajaran 
apapun  
1 
                    
    3. Mencatat materi yang dijelaskan guru                       
Kegiatan Inti 
Inisiatif 
Mencatat materi yang dijelaskan guru tanpa 
disuruh  
4 
        v v v v v   
Mencatat materi yang dijelaskan guru ketika 
disuruh 
3 
v v v v           v 
Menyalin catatan teman terkait materi yang 
dijelaskan guru 
2 
                    
Tidak mencatat materi pembelajaran yang 
dijelaskan oleh guru 
1 
                    
  4. Memilih Anggota Kelompok                       





Tidak protes dan mau berkelompok 4   v   v   v v v v   
Protes tapi selanjutnya mau berkelompok 3 v   v   v         v 
Tidak protes dan tidak mau berkelompok 2                     
Protes dan mau berkelompok  1                     
  5. Memanfaatkan sumber belajar                       
Inisiatif 
Mencari dan menggunakan referensi lain modul 
yang diberikan oleh guru sebanyak 3 sumber 
belajar 
4 
v   v   v   v v   v 
Mencari dan menggunakan referensi lain modul 
yang diberikan oleh guru sebanyak 2 sumber 
belajar 
3 
  v   v   v     v   
Mencari dan menggunakan referensi lain modul 
yang diberikan oleh guru sebanyak 1 sumber 
belajar  
2 
                    
Hanya menggunakan modul dari guru 1                     
  6. Memecahkan masalah Kelompok                       
Kritis 
Banyak memberikan pendapat untuk pemecahan 
masalah dalam kerja kelompok 
4 
  v       v v   v v 
Sesekali memberikan pendapat untuk pemecahar 
masalah dalanı kerja kelompok  
3 
v   v v v     v     
Tidak memberikan pendapat tapi masih mencari 
solusi pemecahan masalah 
2 
                    
Tidak menyampaikan pendapat apapun dan 
cenderung pasif di kelompok 
1 
                    
  7. Presentasi hasil Demonstrasi                       
Tanggung Melakukan presentasi hasil Demonstrasi dengan 4         v   v v     
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Jawab tidak banyak melihat teks 
Melakukan presentasi  hasil Demonstrasi  dengan 
kadang-kadang melihat teks 
3 
v v v v   v     v v 
Melakukan presnetasi  hasil Demonstrasi  dengan 
selalu melihat teks  
2 
                    
Tidak ikut menyampaikan hasil tugas kelompok 1                     
  8. Tanya jawab*                       
Kritis 
Siswa berani bertanya dan menjawab pertanyaan 
sesuai materi dengan responsif dan menggunakan 
bahasa sendiri  
4 
  v             v v 
Siswa berani bertanya dan menjawab pertanyaan 
sesuai materi dengan responsif dan melihat teks 
3 
v   v v v v v v     
Siswa berani bertanya dan menjawab pertanyaan 
diluar materi  
2 
                    
Siswa tidak bertanya dan menjawab pertanyaan 
apapun  
1 
                    
  9. Mengendalikan tindakan saat KBM                       
Kontrol 
Diri 
Menggali informasi dari sumber belajar lain 4 v       v   v       
Menggali informasi dari sumber belajar sambil 
mengakses hal diluar pelajaran 
3 
  v v v   v   v v v 
Mengakses hal diluar pelajaran  2                     
mengganggu kegiatan belajar di kelas Daring 
dengan banyak bergurau 
1 
                    
  10. Pekerjaan siswa                        
Hasil Kritis 
Hasil pekerjaan benar, orisinil dan tidak 
menggunakan bahasa yang sama seperti di buku  
4 
    v       v v v v 
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Hasil pekerjaan orisinil, benar dan menggunakan 
bahasa yang sama seperti di buku 
3 
v v   v v v         
Hasil pekerjaan benar dan sama seperti pekerjaan 
teman  
2 
                    
Hasil pekerjaan salah dan sama dengan teman  1                     
                          
Tanggung 
Jawab 
Selesai mengerjakan tugas sebelum waktu yang 
ditentukan berakhir  
4 
  v     v   v v   v 
Selesai mengerjakan tugas tepat waktu  3 v   v v   v     v   
Selesai mengerjakan tugas melebihi waktu yang 
ditentukan berakhir  
2 
                    
Tidak selesai mengerjakan tugas sampai waktu 
yang, ditentukan berakhir 
1 
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Indikator Deskriptor Skor 
Nomor Presesnsi Siswa X MM-B  
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
Pendahuluan 
Inisiatif 
1. Persiapan pembelajaran                             
Sudah siap 10 menit sebelum kelas Daring 
dimulai 
4 
v   v     v   v     v   v 
Sudah siap kelas daring tepat waktu 3   v   v v   v   v v   v   
Masih berbincang-bincang dengan teman saat 
guru masuk kelas Daring  
2 
                          
Terlambat masuk kelas Daring dan membuat 
keributan 
1 
                          
  2. Persiapan keperluan siswa                             
Tanggung 
Jawab 
Menyiapkan semua keperluan pembelajaran 
sendiri (buku, alat tulis, sumber belajar) tanpa 
diminta oleh guru  
4 
  v         v v v       v 
Menyiapkan semua keperluan pembelajaran 
sendiri (buku, alat tulis, sumber belajar) 
setelah diperintah oleh guru 
3 
v   v v v v       v v v   
Meminjam keperluan pembelajaran (buku, alat 
tulis, sumber belajar) kepada teman 
2 
                          
Tidak mempersiapkan keperluan pembelajaran 
apapun  
1 
                          
    3. Mencatat materi yang dijelaskan guru                             
Kegiatan Inti Inisiatif 
Mencatat materi yang dijelaskan guru tanpa 
disuruh  
4 
  v     v v     v   v v v 
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Mencatat materi yang dijelaskan guru ketika 
disuruh 
3 
v   v v       v   v       
Menyalin catatan teman terkait materi yang 
dijelaskan guru 
2 
            v             
Tidak mencatat materi pembelajaran yang 
dijelaskan oleh guru 
1 
                          
  4. Memilih Anggota Kelompok                             
Kontrol 
Diri 
Tidak protes dan mau berkelompok 4   v       v           v   
Protes tapi selanjutnya mau berkelompok 3 v   v v v   v v v v v   v 
Tidak protes dan tidak mau berkelompok 2                           
Protes dan mau berkelompok  1                           
  5. Memanfaatkan sumber belajar                             
Inisiatif 
Mencari dan menggunakan referensi lain 
modul yang diberikan oleh guru sebanyak 3 
sumber belajar 
4 
        v   v       v v   
Mencari dan menggunakan referensi lain 
modul yang diberikan oleh guru sebanyak 2 
sumber belajar 
3 
v v v v   v   v v v     v 
Mencari dan menggunakan referensi lain 
modul yang diberikan oleh guru sebanyak 1 
sumber belajar  
2 
                          
Hanya menggunakan modul dari guru 1                           
  6. Memecahkan masalah Kelompok                             
Kritis 
Banyak memberikan pendapat untuk 
pemecahan masalah dalam kerja kelompok 
4 
  v v v   v v v         v 
Sesekali memberikan pendapat untuk 3         v       v v v v   
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pemecahar masalah dalanı kerja kelompok  
Tidak memberikan pendapat tapi masih 
mencari solusi pemecahan masalah 
2 
v                         
Tidak menyampaikan pendapat apapun dan 
cenderung pasif di kelompok 
1 
                          
  7. Presentasi hasil Demonstrasi                             
Tanggung 
Jawab 
Melakukan presentasi hasil Demonstrasi 
dengan tidak banyak melihat teks 
4 
    v           v   v     
Melakukan presentasi  hasil Demonstrasi  
dengan kadang-kadang melihat teks 
3 
v v   v   v v v   v   v v 
Melakukan presnetasi  hasil Demonstrasi  
dengan selalu melihat teks  
2 
        v                 
Tidak ikut menyampaikan hasil tugas 
kelompok 
1 
                          
  8. Tanya jawab*                             
Kritis 
Siswa berani bertanya dan menjawab 
pertanyaan sesuai materi dengan responsif 
dan menggunakan bahasa sendiri  
4 
v v           v       v   
Siswa berani bertanya dan menjawab 
pertanyaan sesuai materi dengan responsif 
dan melihat teks 
3 
    v v v   v   v v v   v 
Siswa berani bertanya dan menjawab 
pertanyaan diluar materi  
2 
          v               
Siswa tidak bertanya dan menjawab 
pertanyaan apapun  
1 
                          
  9. Mengendalikan tindakan saat KBM                             





Menggali informasi dari sumber belajar lain 4     v v v     v v   v v v 
Menggali informasi dari sumber belajar sambil 
mengakses hal diluar pelajaran 
3 
v v       v v     v       
Mengakses hal diluar pelajaran  2                           
mengganggu kegiatan belajar di kelas Daring 
dengan banyak bergurau 
1 
                          
  10. Pekerjaan siswa                              
Hasil 
Kritis 
Hasil pekerjaan benar, orisinil dan tidak 
menggunakan bahasa yang sama seperti di 
buku  
4 
v v       v   v       v   
Hasil pekerjaan orisinil, benar dan 
menggunakan bahasa yang sama seperti di 
buku 
3 
    v v v   v   v v v   v 
Hasil pekerjaan benar dan sama seperti 
pekerjaan teman  
2 
                          
Hasil pekerjaan salah dan sama dengan teman  1                           
                                
Tanggung 
Jawab 
Selesai mengerjakan tugas sebelum waktu 
yang ditentukan berakhir  
4 
                v   v v v 
Selesai mengerjakan tugas tepat waktu  3 v v v v v v v v   v       
Selesai mengerjakan tugas melebihi waktu 
yang ditentukan berakhir  
2 
                          
Tidak selesai mengerjakan tugas sampai waktu 
yang, ditentukan berakhir 
1 
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Indikator Deskriptor Skor 
                          
14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 
Pendahuluan 
Inisiatif 
1. Persiapan pembelajaran                             
Sudah siap 10 menit sebelum kelas 
Daring dimulai 
4 
v   v     v   v v   v   v 
Sudah siap kelas daring tepat waktu 3   v   v v   v     v   v   
Masih berbincang-bincang dengan 
teman saat guru masuk kelas Daring  
2 
                          
Terlambat masuk kelas Daring dan 
membuat keributan 
1 
                          
  2. Persiapan keperluan siswa                             
Tanggung 
Jawab 
Menyiapkan semua keperluan 
pembelajaran sendiri (buku, alat tulis, 
sumber belajar) tanpa diminta oleh 
guru  
4 
  v v       v   v   v v   
Menyiapkan semua keperluan 
pembelajaran sendiri (buku, alat tulis, 
sumber belajar) setelah diperintah oleh 
guru 
3 
v     v v v   v   v     v 
Meminjam keperluan pembelajaran 
(buku, alat tulis, sumber belajar) 
kepada teman 
2 
                          
Tidak mempersiapkan keperluan 
pembelajaran apapun  
1 
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3. Mencatat materi yang dijelaskan 
guru 
  
                          
Kegiatan Inti 
Inisiatif 
Mencatat materi yang dijelaskan guru 
tanpa disuruh  
4 
v     v   v   v   v v v   
Mencatat materi yang dijelaskan guru 
ketika disuruh 
3 
  v v   v   v   v       v 
Menyalin catatan teman terkait materi 
yang dijelaskan guru 
2 
                          
Tidak mencatat materi pembelajaran 
yang dijelaskan oleh guru 
1 
                          
  4. Memilih Anggota Kelompok                             
Kontrol 
Diri 
Tidak protes dan mau berkelompok 4   v v v v   v v   v   v   
Protes tapi selanjutnya mau 
berkelompok 
3 
v         v     v   v   v 
Tidak protes dan tidak mau 
berkelompok 
2 
                          
Protes dan mau berkelompok  1                           
  5. Memanfaatkan sumber belajar                             
Inisiatif 
Mencari dan menggunakan referensi 
lain modul yang diberikan oleh guru 
sebanyak 3 sumber belajar 
4 
v       v v     v   v     
Mencari dan menggunakan referensi 
lain modul yang diberikan oleh guru 
sebanyak 2 sumber belajar 
3 
  v v v     v v   v   v v 
Mencari dan menggunakan referensi 
lain modul yang diberikan oleh guru 
2 
                          
 82   
 
 
sebanyak 1 sumber belajar  
Hanya menggunakan modul dari guru 1                           
  6. Memecahkan masalah Kelompok                             
Kritis 
Banyak memberikan pendapat untuk 
pemecahan masalah dalam kerja 
kelompok 
4 
  v v v       v   v v v   
Sesekali memberikan pendapat untuk 
pemecahar masalah dalanı kerja 
kelompok  
3 
        v v v   v       v 
Tidak memberikan pendapat tapi masih 
mencari solusi pemecahan masalah 
2 
v                         
Tidak menyampaikan pendapat apapun 
dan cenderung pasif di kelompok 
1 
                          
  7. Presentasi hasil Demonstrasi                             
Tanggung 
Jawab 
Melakukan presentasi hasil 
Demonstrasi dengan tidak banyak 
melihat teks 
4 
v   v   v v v   v v v   v 
Melakukan presentasi  hasil 
Demonstrasi  dengan kadang-kadang 
melihat teks 
3 
  v           v       v   
Melakukan presnetasi  hasil 
Demonstrasi  dengan selalu melihat 
teks  
2 
      v                   
Tidak ikut menyampaikan hasil tugas 
kelompok 
1 
                          
  8. Tanya jawab*                             




Siswa berani bertanya dan menjawab 
pertanyaan sesuai materi dengan 
responsif dan menggunakan bahasa 
sendiri  
4 
              v       v   
Siswa berani bertanya dan menjawab 
pertanyaan sesuai materi dengan 
responsif dan melihat teks 
3 
v v v v v v v   v v v   v 
Siswa berani bertanya dan menjawab 
pertanyaan diluar materi  
2 
                          
Siswa tidak bertanya dan menjawab 
pertanyaan apapun  
1 
                          
  9. Mengendalikan tindakan saat KBM                             
Kontrol 
Diri 
Menggali informasi dari sumber belajar 
lain 
4 
v v v v     v   v v v v   
Menggali informasi dari sumber belajar 
sambil mengakses hal diluar pelajaran 
3 
        v v   v         v 
Mengakses hal diluar pelajaran  2                           
mengganggu kegiatan belajar di kelas 
Daring dengan banyak bergurau 
1 
                          
  10. Pekerjaan siswa                              
Hasil Kritis 
Hasil pekerjaan benar, orisinil dan tidak 
menggunakan bahasa yang sama 
seperti di buku  
4 
      v v   v         v   
Hasil pekerjaan orisinil, benar dan 
menggunakan bahasa yang sama 
seperti di buku 
3 
v v v     v   v v v v   v 
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Hasil pekerjaan benar dan sama seperti 
pekerjaan teman  
2 
                          
Hasil pekerjaan salah dan sama dengan 
teman  
1 
                          
                                
Tanggung 
Jawab 
Selesai mengerjakan tugas sebelum 
waktu yang ditentukan berakhir  
4 
v v v v v     v v v       
Selesai mengerjakan tugas tepat waktu  3           v v       v v v 
Selesai mengerjakan tugas melebihi 
waktu yang ditentukan berakhir  
2 
                          
Tidak selesai mengerjakan tugas sampai 
waktu yang, ditentukan berakhir 
1 
                          
 




Indikator Deskriptor Skor 
                    
27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 
Pendahuluan 
Inisiatif 
1. Persiapan pembelajaran                       
Sudah siap 10 menit sebelum kelas Daring dimulai 4   v   v         v v 
Sudah siap kelas daring tepat waktu 3 v   v   v v v v     
Masih berbincang-bincang dengan teman saat 
guru masuk kelas Daring  
2 
                    
Terlambat masuk kelas Daring dan membuat 
keributan 
1 
                    
  2. Persiapan keperluan siswa                       
Tanggung Menyiapkan semua keperluan pembelajaran 4 v v   v   v       v 
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Jawab sendiri (buku, alat tulis, sumber belajar) tanpa 
diminta oleh guru  
Menyiapkan semua keperluan pembelajaran 
sendiri (buku, alat tulis, sumber belajar) setelah 
diperintah oleh guru 
3 
    v   v   v v v   
Meminjam keperluan pembelajaran (buku, alat 
tulis, sumber belajar) kepada teman 
2 
                    
Tidak mempersiapkan keperluan pembelajaran 
apapun  
1 
                    
    3. Mencatat materi yang dijelaskan guru                       
Kegiatan Inti 
Inisiatif 
Mencatat materi yang dijelaskan guru tanpa 
disuruh  
4 
        v v   v v   
Mencatat materi yang dijelaskan guru ketika 
disuruh 
3 
v v v v     v     v 
Menyalin catatan teman terkait materi yang 
dijelaskan guru 
2 
                    
Tidak mencatat materi pembelajaran yang 
dijelaskan oleh guru 
1 
                    
  4. Memilih Anggota Kelompok                       
Kontrol 
Diri 
Tidak protes dan mau berkelompok 4 v v   v   v v v v   
Protes tapi selanjutnya mau berkelompok 3     v   v         v 
Tidak protes dan tidak mau berkelompok 2                     
Protes dan mau berkelompok  1                     
  5. Memanfaatkan sumber belajar                       
Inisiatif 
Mencari dan menggunakan referensi lain modul 
yang diberikan oleh guru sebanyak 3 sumber 
4 
    v   v     v   v 




Mencari dan menggunakan referensi lain modul 
yang diberikan oleh guru sebanyak 2 sumber 
belajar 
3 
v v   v   v v   v   
Mencari dan menggunakan referensi lain modul 
yang diberikan oleh guru sebanyak 1 sumber 
belajar  
2 
                    
Hanya menggunakan modul dari guru 1                     
  6. Memecahkan masalah Kelompok                       
Kritis 
Banyak memberikan pendapat untuk pemecahan 
masalah dalam kerja kelompok 
4 
v v       v     v v 
Sesekali memberikan pendapat untuk pemecahar 
masalah dalanı kerja kelompok  
3 
    v v v   v v     
Tidak memberikan pendapat tapi masih mencari 
solusi pemecahan masalah 
2 
                    
Tidak menyampaikan pendapat apapun dan 
cenderung pasif di kelompok 
1 
                    
  7. Presentasi hasil Demonstrasi                       
Tanggung 
Jawab 
Melakukan presentasi hasil Demonstrasi dengan 
tidak banyak melihat teks 
4 
        v   v v     
Melakukan presentasi  hasil Demonstrasi  dengan 
kadang-kadang melihat teks 
3 
v v v v   v     v v 
Melakukan presnetasi  hasil Demonstrasi  dengan 
selalu melihat teks  
2 
                    
Tidak ikut menyampaikan hasil tugas kelompok 1                     
  8. Tanya jawab*                       




Siswa berani bertanya dan menjawab pertanyaan 
sesuai materi dengan responsif dan menggunakan 
bahasa sendiri  
4 
v v             v v 
Siswa berani bertanya dan menjawab pertanyaan 
sesuai materi dengan responsif dan melihat teks 
3 
    v v v v v v     
Siswa berani bertanya dan menjawab pertanyaan 
diluar materi  
2 
                    
Siswa tidak bertanya dan menjawab pertanyaan 
apapun  
1 
                    
  9. Mengendalikan tindakan saat KBM                       
Kontrol 
Diri 
Menggali informasi dari sumber belajar lain 4         v           
Menggali informasi dari sumber belajar sambil 
mengakses hal diluar pelajaran 
3 
v v v v   v v v v v 
Mengakses hal diluar pelajaran  2                     
mengganggu kegiatan belajar di kelas Daring 
dengan banyak bergurau 
1 
                    
  10. Pekerjaan siswa                        
Hasil 
Kritis 
Hasil pekerjaan benar, orisinil dan tidak 
menggunakan bahasa yang sama seperti di buku  
4 
v   v       v v v v 
Hasil pekerjaan orisinil, benar dan menggunakan 
bahasa yang sama seperti di buku 
3 
  v   v v v         
Hasil pekerjaan benar dan sama seperti pekerjaan 
teman  
2 
                    
Hasil pekerjaan salah dan sama dengan teman  1                     
                          
Tanggung Selesai mengerjakan tugas sebelum waktu yang 4   v     v     v   v 
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Jawab ditentukan berakhir  
Selesai mengerjakan tugas tepat waktu  3 v   v v   v v   v   
Selesai mengerjakan tugas melebihi waktu yang 
ditentukan berakhir  
2 
                    
Tidak selesai mengerjakan tugas sampai waktu 
yang, ditentukan berakhir 
1 
















 89   
 
 



























1 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 37 
2 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 36 
3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 34 
4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 33 
5 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 34 
6 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 37 
7 4 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 38 
8 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 42 
9 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3 3 38 
10 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 35 
11 3 2 3 2 3 3 2 2 3 3 3 29 
12 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 34 
13 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 35 
14 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 33 
15 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 35 
16 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 31 
17 2 3 3 3 2 2 3 2 2 3 3 28 
18 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 40 
19 4 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 39 
20 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 41 
21 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 36 
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22 3 3 3 2 2 2 2 2 2 3 3 27 
23 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 39 
24 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 30 
25 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 39 
26 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 4 40 
27 4 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 37 
28 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 3 25 
29 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 24 
30 4 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 40 
31 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 3 26 
32 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 23 
33 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 43 
34 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 33 
35 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 41 
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1 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 43 
2 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 35 
3 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 3 39 
4 3 3 2 3 2 3 2 2 2 3 2 27 
5 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 3 24 
6 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3 37 
7 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 37 
8 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 36 
9 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 35 
10 3 4 3 3 2 3 3 3 3 3 3 33 
11 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 3 33 
12 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 35 
13 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 33 
14 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 39 
15 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 34 
16 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 33 
17 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 23 
18 3 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 33 
19 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 31 
20 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 37 
21 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 40 
22 3 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 30 
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23 3 3 2 3 2 3 3 2 2 3 3 29 
24 3 3 2 3 2 2 3 2 2 3 3 28 
25 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 35 
26 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 42 
27 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 34 
28 2 3 3 3 2 2 3 2 2 3 3 28 
29 3 3 2 3 2 2 2 2 2 2 3 26 
30 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 34 
31 2 3 2 3 2 2 2 2 2 2 3 25 
32 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 3 24 
33 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 38 
34 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 34 
35 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 34 
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Lampiran 7 Hasil Frekuensi Self Regulated Learning Kelas Eksperimen (X 
Multimedi A) 
 
Skor Siswa MM-A 




Valid 23 1 2.8 2.8 2.8 
24 1 2.8 2.8 5.6 
25 1 2.8 2.8 8.3 
26 1 2.8 2.8 11.1 
27 1 2.8 2.8 13.9 
28 1 2.8 2.8 16.7 
29 1 2.8 2.8 19.4 
30 1 2.8 2.8 22.2 
31 1 2.8 2.8 25.0 
33 3 8.3 8.3 33.3 
34 4 11.1 11.1 44.4 
35 3 8.3 8.3 52.8 
36 2 5.6 5.6 58.3 
37 3 8.3 8.3 66.7 
38 2 5.6 5.6 72.2 
39 3 8.3 8.3 80.6 
40 3 8.3 8.3 88.9 
41 2 5.6 5.6 94.4 
42 1 2.8 2.8 97.2 
43 1 2.8 2.8 100.0 
Total 36 100.0 100.0   
 
  Skor 
Siswa 
Kategori 
N Valid 36 36 
Missing 0 0 
Mean 34.61   
Median 35.00   
Mode 34   
Std. Deviation 5.309   
Range 20   
Minimum 23   
Maximum 43   
Sum 1246   
 
 




Lampiran 8 Hasil Frekuensi Self Regulated Learning Kelas Kontrol 
(X Multimedi B) 
Skor Siswa MM B 




Valid 23 1 2.8 2.8 2.8 
24 2 5.6 5.6 8.3 
25 1 2.8 2.8 11.1 
26 1 2.8 2.8 13.9 
27 1 2.8 2.8 16.7 
28 2 5.6 5.6 22.2 
29 1 2.8 2.8 25.0 
30 1 2.8 2.8 27.8 
31 1 2.8 2.8 30.6 
33 5 13.9 13.9 44.4 
34 6 16.7 16.7 61.1 
35 4 11.1 11.1 72.2 
36 1 2.8 2.8 75.0 
37 3 8.3 8.3 83.3 
38 1 2.8 2.8 86.1 
39 2 5.6 5.6 91.7 
40 1 2.8 2.8 94.4 
42 1 2.8 2.8 97.2 
43 1 2.8 2.8 100.0 
Total 36 100.0 100.0   
 
  SkorSiswa Kategori 
N Valid 36 36 
Missing 0 0 
Mean 33.11   
Median 34.00   
Mode 34   
Std. Deviation 5.058   
Range 20   
Minimum 23   
Maximum 43   








Lampiran 9 Perbandingan Frekuensi Self Regulated Learning Kelas Ekeperimen 
(MM A) dan Kelas Kontrol (MM B) 
 







Kategori Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Sedang 12 33.3 33.3 33.3 
Tinggi 24 66.7 66.7 100.0 
Total 36 100.0 100.0   
 







Kategori Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Sedang 16 44.4 44.4 44.4 
Tinggi 20 55.6 55.6 100.0 
Total 36 100.0 100.0  
 
 
Lampiran 10 Hasil Uji Normalitas Data Self Regulated Learning Siswa 
  Kemandirian MM A 
(Eksperimen) 
Kemandirian MM B 
(Kontrol) 
Chi-Square 10,667a 22,056b 
df 19 18 
Asymp. Sig. 0.935 0.230 
a. 19 cells (100,0%) have expected frequencies less than  
     5. The minimum expected cell frequency is 1,9. 
b. 20 cells (100,0%) have expected frequencies less than  
    5. The minimum expected cell frequency is 1,8. 
 
Kelas N Mean Std. Sig 
Eksperimen 36 34.61 0.935 
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Lampiran 11 Hasil Uji Homogenitas Data Self Regulated Learning Siswa 







40.500 1 40.500 1.506 0.657 
Within 
Groups 
1882.111 70 26.887     
Total 1922.611 71       
 
 
Lampiran 12 Hasil Uji Hipotesis Data Self Regulated Learning Siswa 
 
 Levene's Test for 
Equality of 
Variances 
t-test for Equality of Means 
F Sig. t df Sig. (2-tailed) 
Equal variances assumed 0.199 0.657 1.227 70 0.224 
Equal variances not 
assumed 
    1.227 69.837 0.224 
 
Independen Samples Test  
Levene's Test for 
Equality of 
Variances 
t-test for Equality of Means 
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ADE NINI SEPTYA P 15 SMK KLS X 
ADELIA MIFKTAKUL JANAH P 15 SMK KLS X 
ADELIA PUTRI AGUSTIN P 15 SMK KLS X 
AHNAF FADHILLAH HARIS L 15 SMK KLS X 
ALIFVIAN WIRAZAKY SUSANTO L 16 SMK KLS X 
ANGGI AYU MAHARANI P 15 SMK KLS X 
AQILAH ZULFAA LESTARI P 15 SMK KLS X 
AUDY TIARA PUTRI P 15 SMK KLS X 
AULIA PUTRI MAHARANI P 15 SMK KLS X 
BAYU RIFKY SYAHPUTRA L 15 SMK KLS X 
BRILIANO JEVANTA EKSA PUTRA L 15 SMK KLS X 
CHYNTIA RATNASARI P 15 SMK KLS X 
DARYLL IRSYAD HAFIDZ L 15 SMK KLS X 
DIFDAN FABIESTA KURNIAWAN L 15 SMK KLS X 
DINDA MAHARANI P 15 SMK KLS X 
HAIDAR DEANSYAH KUSUMA L 15 SMK KLS X 
MOHAMMAD ADE AGUSTIANTO L 16 SMK KLS X 
MOHAMMAD LUTHFI ANGGI SAPUTRA L 16 SMK KLS X 
MUCHAMMAD ZAMRI FIRMANSYAH L 15 SMK KLS X 
MUHAMMAD AGAM SYAIFUDIN L 15 SMK KLS X 




SMK KLS X 
MUHAMMAD FAIQ AMINULLAH L 15 SMK KLS X 




SMK KLS X 
MUHAMMAD RAFLI L 16 SMK KLS X 
NILA FAJAR MAULIDIVARA P 15 SMK KLS X 
NISA AULIA P 15 SMK KLS X 
NOVI FITRIA LARASATI P 15 SMK KLS X 
PRAMUDIO BUDI PERMANA L 15 SMK KLS X 
PUTRA ADITTIA PRANATA L 15 SMK KLS X 
REDIAXA DWIKI YOS SAPUTRA L 16 SMK KLS X 
RIDHO MUHAMMAD FIRRIZQIANTO L 15 SMK KLS X 
RIZKI AFDILAH FAJAR L 15 SMK KLS X 
ROSSA PUSPITASARI P 16 SMK KLS X 
SEPTI PUTRI ANINDHITA P 15 SMK KLS X 
SYANDI PUTRA PRATAMA L 15 SMK KLS X 
THOWENTIUS HARWENDO L 16 SMK KLS X 











ADELLA WIMA MAGHFIRO P 15 SMK KLS X 
ADYANSYAH CHICA EKA PUTRI P 15 SMK KLS X 
AGUNG SETIA BUDI L 15 SMK KLS X 
AGUS RENDI TRIWIBOWO L 16 SMK KLS X 
AHMAD NUSSAK ATTAROBBY SYAH L 15 SMK KLS X 
ALIFA CAHAYANI P 15 SMK KLS X 
ANANDA FITRI HAWASASTYA P 15 SMK KLS X 
ANNISA MAULIA ROSYIDA P 15 SMK KLS X 
ANNISA WAHYU HIDAYAH P 15 SMK KLS X 
BAGAS DWI RAMADHANI L 15 SMK KLS X 
DEA PUTRI FADIAH P 15 SMK KLS X 
DEDE SATRIO DEWANTORO L 15 SMK KLS X 
DOYUN CHOIRUL NASUHA L 15 SMK KLS X 
FIRGY ACHMAD ZAKARIA L 15 SMK KLS X 
FIRMANSAH SOLAIMAN L 16 SMK KLS X 




SMK KLS X 
GHALIB ABIMANYU L 16 SMK KLS X 
IFRON PETRUS ANDRIES L 15 SMK KLS X 
IKA WINA SAFITRI P 15 SMK KLS X 





SMK KLS X 





SMK KLS X 




SMK KLS X 
MUFLIHATUL IDA DIANA P 15 SMK KLS X 
MUHAFIIZH SYARIFUDIN L 15 SMK KLS X 





SMK KLS X 
NAFISATUL CHOIRIFAH P 15 SMK KLS X 
NATHANIA ANGELA JAMA P 16 SMK KLS X 
NUR LAELY HAMZAH P 15 SMK KLS X 
 99   
 
 
RIO RAHMAN AZHAR L 16 SMK KLS X 
RYAN DICKY ARDIANTO L 15 SMK KLS X 
SAMI L 16 SMK KLS X 
SYALWA ANGGUN TANAYA P 15 SMK KLS X 
ZIDAN FANANI ABIMANYU L 15 SMK KLS X 
 
Lampiran Dokumentasi Kegiatan 
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Daring Pada Kelas Eksperimen X MM A 
 
 
Guru Mejelaskan Materi Terkait Web Static (HTML) Pada Kelas X MM A 
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Daring pada kelas kontrol X MM B 
 
Daring pada kelas kontrol X MM B 
 
 













Demonstrasi Media Pembelajaran Google Classroom pada kelas Eksperimen XA 
 
 
Penugasan pada google classroom 
 
